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Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk alat permainan 
edukatif pohon kata yang layak digunakan untuk meningkatkan kemampuan 
membaca siswa TK Pertiwi Tampirkulon Magelang. 
Penelitian ini merupakan penelitian R&D dengan sembilan langkah 
pengembangan yang digunakan. Sembilan langkah dalam penelitian ini 
diantaranya adalah Penelitian dan Pengumpulan data, Perencanaan, 
Pengembangan Produk Awal, Ujicoba Produk Awal. Merevisi Hasil Ujicoba, 
Ujicoba Lapangan, Penyempurnaan Produk uji coba lapangan, Uji Pelaksanaan 
Lapangan, Penyempurnaan Produk Akhir. Subjek ujicoba dalam penelitian ini 
adalah siswa TK Pertiwi Tampirkulon 1 kelompok B dengan tiga kali ujicoba. 
Ujicoba pertama adalah ujicoba perorangan yang melibatkan dua siswa, ujicoba 
kedua adalah ujicoba skala kecil yang melibatkan empat siswa, ujicoba ketiga 
adalah ujicoba lapangan yang melibatkan sepuluh siswa. Teknik pengumpulan 
data menggunakan angket dan dokumentasi. Jenis data yang diperoleh berupa data 
deskriptif kuantitatif. 
Produk dari penelitian pengembangan ini menunjukkan bahwa alat 
permainan edukatif pohon kata layak untuk dikembangkan. Kelayakan alat 
permainan edukatif dibuktikan dengan hasil validasi oleh ahli materi, ahli media, 
dan ujicoba. Hasil validasi ahli materi memperoleh nilai rata-rata (4,62). Hasil 
validasi ahli media memperoleh nilai rata-rata (4,14). Ujicoba dilakukan dengan 
tiga tahap yaitu ujicoba perorangan, ujicoba skala kecil, dan ujicoba lapangan. 
Ujicoba perorangan memperoleh nilai rata-rata (4,33). Ujicoba skala kecil 
memperoleh nilai rata-rata (4,38). Ujicoba ketiga memperoleh nilai rata-rata 
(4,46). Hasil keseluruhan penilaian dari validasi ahli dan ujicoba produk alat 
permainan edukatif pohon kata adalah layak. 
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A. Latar Belakang Masalah 
Taman kanak-kanak merupakan pendidikan anak usia dini. Usia 
dini merupakan masa keemasan dalam perkembangan anak. Seperti 
dijelaskan oleh Partini (2002: 2) bahwa usia dini biasa disebut golden age 
karena fisik dan motorik anak berkembang dan bertumbuh dengan cepat 
baik perkembangan emosional, intelektual, bahasa maupun moral (budi 
pekerti). Perkembangan anak yang tumbuh dengan cepat di usia dini 
membuat lembaga-lembaga pendidikan khususnya di taman kanak-kanak 
harus kreatif dalam memfasilitasi perkembangan tersebut untuk 
mengoptimalkan potensi yang dimiliki anak, yaitu dengan upaya 
memprogramkan kegiatan sesuai dengan perkembangan anak usia dini.  
Masa anak-anak masih cenderung suka bermain. Seperti yang di 
ungkapkan oleh Mayke S Tedjasaputra (2001: 38) bahwa kegiatan 
bermain paling digemari oleh anak-anak pada masa pra sekolah, dan 
sebagian waktu anak digunakan untuk bermain. Pernyataan tersebut jelas 
bahwa masa anak-anak khususnya usia pra sekolah kegiatan yang lebih 
dominan dan sering dilakukan anak-anak adalah bermain. Anggani 
Sudono (2000:1) menyatakan bahwa bermain adalah suatu kegiatan yang 
dilakukan dengan atau tanpa mempergunakan alat yang menghasilkan 
pengertian atau memberikan informasi, memberi kesenangan maupun 
mengembangkan imajinasi pada anak. Kegiatan bermain pada anak 
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dibedakan menjadi dua yaitu bermain tanpa menggunakan alat dan juga 
bermain dengan menggunakan alat.Alat-alat yang digunakan untuk 
kepentingan bermain menghasilkan pengertian atau memberikan 
informasi, serta memberi kesenangan maupun mengembangkan imajinasi 
pada anak adalah alat permainan edukatif. 
Andang Ismail (2006:173) menjelaskan bahwa alat permainan 
edukatif adalah serangkaian alat yang digunakan anak, orang tua maupun 
guru dalam meningkatkan fungsi intelegensi, emosi, dan spiritual anak, 
sehingga muncul kecerdasan yang dengannya seluruh potensi yang 
dimiliki anak dapat melejit.Berdasarkan ungkapan tersebut jelas bahwa 
dengan menggunakan alat permainan edukatif dapat meningkatkan 
potensi-potensi yang dimiliki oleh anak sehingga peran APE sangat 
penting.Apabila tidak ada alat permainan edukatif maka fungsi 
intelegensi, emosi, dan spiritual anak tidak mampu meningkat secara 
melejit.Jenis-jenis alat permainan disesuaikan dengan kebutuhan anak. 
Berdasarkan studi kasus yang dilakukan oleh peneliti di TK 
Pertiwi Tampirkulon I bahwa Taman kanak-kanak dijadikan sebagai 
sarana pengembangan potensi dan dituntut untuk memiliki alat-alat 
permainan edukatif untuk menggali potensi yang dimiliki anak-anak. TK 
Pertiwi Tampirkulon 1 yang merupakan lembaga pendidikan anak usia 
dini sudah memiliki beberapa alat permainan edukatif diantaranya adalah: 
boneka tangan, kotak angka, menara gelang, puzzle, miniature binatang, 
papan pasak, bentuk-bentuk bangun ruang dan beberapa alat permainan 
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edukatif lainnya. Namun dari berbagai macam alat permainan edukatif 
yang dimiliki oleh TK Pertiwi Tampirkulon 1 belum ada alat permainan 
edukatif yang dapat membantu meningkatkan kemampuan membaca 
anak berdasarkan tahap perkembangan anak usia dini. Oleh karena itu 
peneliti berusaha mengembangkan alat permainan edukatif pohon kata 
untuk meningkatkan kemampuan belajar membaca. 
Montessori (Anggani Sudono, 2000:17) membagi sembilan masa 
perkembangan kepekaan anak, yaitu: 
Tabel 1 
Masa Perkembangan Kepekaan Anak 
Usia Perkembangan 
0 - 3 tahun 
 
 
Masa penyerapan total: perkenalan 
dan pengalaman panca indera/ 
sensorik 
1,5 - 3 tahun Perkembangan bahasa 




Perkembangan dan koordinasi 
antara mata dan otot-ototnya 
Perhatian anak ke benda-benda 
kecil 





Perkembangan dan penyempurnaan 
gerakan-gerakan 
Perhatian anak ke hal-hal yang 
nyata. Mulai ada kesadaran tentang 
urutan waktu dan ruang 
2,5 - 6 tahun 
 
Penyempurnaan penggunaan panca 
indera 
3 - 6 tahun 
 
Peka terhadap pengaruh orang 
dewasa 
3,5 - 4,5 tahun Mulai mencoret-coret 
4 - 4,5 tahun Indera peraba mulai berkembang 
4,5 -  5,5 tahun Mulai tumbuh minat baca 
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Berdasarkan masa perkembangan kepekaan anak yang telah 
diungkapkan oleh Montessori, Siswa-siswi di TK Pertiwi Tampirkulon I 
khususnya untuk kelompok B memiliki rata-rata usia sekitar 5-6 tahun. 
Table masa perkembangan tersebut menunjukkan bahwapada usia 5-6 
tahun perkembangan kepekaan anak mulai tumbuh minat membaca. Oleh 
karena itu untuk memenuhi kebutuhan pengetahuan berdasarkan 
penjelasan diatas tidak ada salahnya mengajarkan anak untuk membaca. 
Pernyataan tersebut bukan tanpa alasan, sebab berdasarkan masa 
perkembangan yang telah disebutkan diatas menunjukkan bahwa anak 
TK khususnya kelompok B mulai tumbuh minat membaca, sedangkan 
belajar dengan sesuai minat akan lebih efektif dan lebih bermakna.Hal 
tersebut membuktikan bahwa dalam TK B perlu dikembangkan bidang 
kemampuan membaca. 
Moleong (dalam Nurbiana Dhieni, 2005: 5) berpendapat bahwa 
salah satu aspek yang perlu dikembangkan pada anak TK adalah 
kemampuan membaca dan menulis.Pendapat tersebut menyatakan bahwa 
untuk anak TK perlu dikembangkan kemampuan membaca, disamping 
itu juga menulis.Pengembangan kemampuian membaca dilakukan 
berdasarkan karakteristik anak dan juga memperhatikan kemampuan 
anak dalam memahami suatu tulisan.Jadi dalam mengembangkan 
kemampuan membaca dan menulis di TK dapat dilaksanakan selama 
masih batas-batas dan sesuai dengan karakteristik anak yaitu belajar 
sambil bermain. Cochrane Efal (dalam Nurbiana Dhieni, 2005: 5) 
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memaparkan bahwa perkembangan kemampuan dasar membaca anak 
usia 4-6 tahun berlangsung dalam lima tahap, yaitu: tahap fantasi, 
pembentukan konsep, membaca gambar, pengenalan bacaan, lancar 
membaca.  
a. Tahap Fantasi. Pada tahap ini anak mulai belajar menggunakan buku 
itu penting dengan cara membolak-balik buku. 
b. Tahap Pembentukan Konsep Diri. Anak melibatkan dirinya sebagai 
pembaca dan pura-pura membaca. 
c. Tahap Membaca Gambar. Anak mulai menyadari bahwa cetakan 
yang tampak dan anak juga mulai dapat menemukan kata yang 
sbudah dikenal. 
d. Tahap Pengenalan Bacaan. Anak mulai tertarik pada bacaan dan 
mulai membaca tanda-tanda yang ada di lingkungan. 
e. Tahap  Lancar Membaca. Anak dapat membaca berbagai jenis buku 
secara bebas. 
Berdasarkan lima tahap perkembangan kemampuan membaca yang 
telah dijelaskan diatas peneliti mengamati bahwa kemampuan membaca 
anak usia 4-6 tahun melalui beberapa fase diantaranya adalah fantasi, 
pembentukan konsep, membaca gambar, pengenalan bacaan, kemudian 
lancar membaca. Mengajarkan anak membaca perlu memperhatikan 
tahap-tahap perkembangannya, sehingga dalam mengajarkan membaca 
dapat mengacu tahap-tahap kemampuan membaca anak untuk kegiatan 
belajar sambil bermain. 
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Kegiatan belajar sambil bermain merupakan konsep kegiatan yang 
dipakai di TK. Mengajari anak di TK untuk memngembangkan 
kemampuan membaca pun juga menggunakan konsep belajar sambil 
bermain.Mengajarkan anak membaca tidak lepas dari pengenalan suatu 
symbol yaitu huruf.Anak mampu membaca apabila mampu menyebutkan 
huruf ataupun melafalkan rangkaian huruf yang menjadi kata. 
Huruf dan kata merupakan sesuatu yang abstrak bagi anak-anak, 
sehingga untuk mengenalkannya harus membuatnya menjadi lebih 
kongkret dengan mengasosiasikan pada hal-hal yang  mudah diingat oleh 
anak. Oleh karena itu perlu adanya media untuk memberikan fasilitas 
kepada anak untuk memudahkan belajar membaca dengan 
memperhatikan karakteristik anak yang suka bermain.Berdasarkan 
karakteristik dan konsep belajar anak TK yang memakai konsep belajar 
sambil bermain maka untuk membantu memudahkan siswa belajar 
membaca adalah dengan menggunakan media yaitu dengan 
menggunakan alat permainan edukatif.Berdasarkan studi kasus yang 
dilakukan oleh peneliti pada bulan januari 2013 diTK Pertiwi 
Tampirkulon I, peneliti menemukan beberapa kasus yaitu belum 
tersedianya alat permainan edukatif untuk meningkatkan kemampuan 
membaca. 
Shoba Dewey Chugani (2009: 52) berpendapat bahwa kegiatan 
belajar membaca dan menulis yang disarankan adalah yang lebih 
kongkret, yaitu menggunakan alat peraga. Berdasarkan pernyataan 
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tersebut sangat jelas bahwa dalam mengajarkan membaca maupun 
menulis perlu menggunakan media. Media yang tepat untuk anak TK 
tidak lain adalah alat permainan edukatif. Pernyataan tersebut membuat 
peneliti tertarik untuk melakukan penelitian pengembangan mengingat 
pentingnya kemampuan untuk membaca. 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diungkapkan diatas, 
peneliti tertarik untuk memberikan solusi dengan melakukan penelitian 
pengembangan. Peneliti mengambil judul “Pengembangan Alat 
Permainan Edukatif Pohon Kata untuk Meningkatkan Kemampuan 
Membaca TK Kelompok B”. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka dapat 
diidentifikasi beberapa masalah sebagai berikut: 
1. Belum tersedianya alat permainan edukatif untuk meningkatkan 
kemampuan membaca siswa TK Pertiwi Tampirkulon 1. 
2. Pengembangan alat permainan edukatif tidak mudah dilakukan 
karena memerlukan waktu, biaya, dan tenaga yang tidak sedikit. 
3. Pengembangan alat permainan edukatif untuk kemampuan membaca 
di TK Pertiwi Tampirkulon 1 belum maksimal. 




C. Batasan Masalah 
Berdasarkan permasalahan yangdiungkapkan dalam identifikasi 
masalah, penulis membatasi masalah pada belum tersedianya alat 
permainan edukatif pohon kata untuk meningkatkan kemampuan 
membaca siswa TK Pertiwi Tampirkulon 1 Magelang. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah, dan 
batasan masalah yang telah diuraikan maka rumusan mamengembangkan 
alat permainan edukatif salah yang diajukan oleh peneliti berdasar 
kesulitan yang dialami guru dalam  adalah sebagai berikut: bagaimana 
mengembangkan alat permainan edukatif yang layak dan mampu 
mengembangkan kemampuan belajar membaca siswa TK Pertiwi 
Tampirkulon 1? 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, tujuan yang 
ingin dicapai dari penelitian pengembangan ini adalah menghasilkan 
produk alat permainan edukatif yang layak untuk meningkatkan 
kemampuan belajar membaca siswa TK Pertiwi Tampirkulon 1. 
F. Manfaat Penelitian 
Berdasarkan tujuan penelitian yang ingin dicapai, maka hasil 
penelitian ini diharapkan dapat memberi kemanfaatan kepada berbagai 
pihak terkait. Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah:  
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1. Manfaat Teoritis 
Penelitian pengembangan inidiharapkan mampu memberikan 
sumbangan terhadap pengembangan ilmu bidang Teknologi 
Pendidikan, terutama dalam bidang pengembangan alat permainan 
edukatif. Selain itu dapat dijadikan bahan referensi untuk peneliti lain 
dalam mengembangkan alat permainan edukatif. 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Lembaga Sekolah,  
Hasil penelitian pengembangan diharapkan mampu 
memberikan sarana yang dapat digunakan untuk meningkatkan 
kualitas pendidikan di TK Pertiwi Tampirkulon 1. 
b. Bagi Guru 
Hasil penelitian pengembangan diharapkan mampu 
membantu guru dalam menyampaikan materi belajar untuk 
mencapai tujuan pembelajaran. 
c. Bagi Siswa 
Hasil penelitian pengembangan dengan menghasilkan 
produk alat permainan edukatif pohon kata sebagai sarana belajar 
siswa TK Pertiwi Tampirkulon 1 diharapkan dapat memudahkan 





G. Definisi Operasional 
1. Pengembangan 
Pengembangan merupakan kegiatan merombak, merevisi, 
gagasan atau produk dengan beberapa tahapan pengembangan 
diantaranya: tahap analasis kebutuhan melalui kegiatan pendahuluan, 
tahap pengumpulan teori, tahap produksi, tahap validasi ahli, tahap uji 
coba dan tahap revisi media serta desiminasi. 
2. Alat Permainan Edukatif 
Alat permainan edukatif adalah alat permainan yang memang 
sengaja dirancang untuk keperluan pendidikan untuk mencapai tujuan 
yang telah dirancang. Salah meningkatkan kecerdasan dan tumbuh 
kembang anak secara optimal. 
3. Pohon Kata 
Pohon kata secara fisik berwujud benda tiruan yang terbuat dari 
kayu berbentuk menyerupai dan dijadikan media belajar membaca 
anak TK. Materi dalam pengembangan alat permainan edukatif pohon 
kata dirancang sesuai dengan indikator perkembangan bahasa dalam 
bidang perkembangan keaksaraananak khususnya untuk siswa TK 





Membaca merupakan kegiatan melihat serta memahami isi dari 
tulisan, mengeja atau melafalkan apa yang tertulis. Membaca adalah 
kegiatan pasif yang dilakukan seseorang yang pada umumnya 
membutuhkan bantuan indera penglihatan. 
5. Siswa TK 
Siswa TK adalah kelompok umur anak usia dini mulai umur 4 
tahun sampai 6 tahun yang masuk dalam pendidikan anak usia dini di 






A. TINJAUAN TENTANG ALAT PERMAINAN EDUKATIF 
1. Pengertian Alat Permainan Edukatif 
Alat permainan edukatif memiliki beberapa pengertian yang 
dipaparkan oleh para tokoh. Banyak tokoh yang memiliki pendapat terkait 
alat permainan edukatif. Salah satunya adalah Mayke S Tedjasaputra 
(2001: 81) yang berpendapat bahwa alat permainan edukatif adalah alat 
permainan yang dirancang secara khusus untuk kepentingan pendidikan. 
Alat permainan edukatif tidak semata-mata berupa benda yang dapat 
digunakan untuk bermain, namun alat permainan edukatif dirancang dan 
didesain sehingga alat permainan tersebut mempunyai nilai dan indikator 
untuk mencapai tujuan tertentu. Tujuan dari alat permainan edukatif 
adalah untuk membantu memudahkan siswa  belajar sehingga alat 
permainan edukatif termasuk dalam peralatan untuk pendidikan. 
Tidak jauh berbeda dengan pendapat diatas, Andang Ismail 
(2006:155-156) mengungkapkan bahwa alat permainan edukatif 
merupakan alat yang dapat meningkatkan pengetahuan dan pemahaman 
anak tentang sesuatu. Berdasarkan pendapat-pendapat tersebut dapat 
disimpulkan bahwa alat permainan edukatif adalah alat permainan yang 
dirancang secara khusus untuk kepentingan pendidikan dalam hal 
meningkatkan pengetahuan dan pemahaman anak. Alat permainan 
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edukatif sebagai sarana untuk memperoleh pengetahuan dan dapat 
digunakan sebagai sumber belajar. 
Perbedaan alat permainan edukatif dengan mainan jelas terlihat 
berdasarkan pernyataan yang diungkapkan diatas. Alat permainan yang 
dirancang secara khusus untuk kepentingan pendidikan dalam hal 
peningkatan pengetahuan dan pemahaman anak disebut  Alat Permainan 
Edukatif.  Banyak alat permainan yang dijual dan beredar di toko, namun 
apabila alat permainan tersebut tidak dirancang secara khusus untuk 
kepentingan pendidikan dan tidak mampu meningkatkan pengetahuan dan 
pemahaman anak. Maka alat permainan tersebut belum mampu dikatakan 
sebagai alat permainan edukatif. 
Slamet Suyanto (2005: 38) menyatakan bahwa media belajar anak 
usia dini umumnya merupakan alat permainan yang berguna untuk 
memudahkan siswa belajar memahami sesuatu yang mungkin sulit atau 
menyederhanakan sesuatu yang kompleks. Berdasarkan pernyataan 
tersebut dapat dikatakan bahwa media belajar untuk anak usia dini adalah 
alat permainan yang berguna untuk memudahkan siswa belajar, dapat 
disimpulkan bahwa alat permainan edukatif merupakan alat permainan 
yang dirancang dan didesain sehingga alat permainan tersebut memiliki 
nilai dan indikator sebagai media belajar anak usia dini yang berguna 
untuk memudahkan siswa belajar.  Media yang sesuai untuk karakteristik 
anak usia dini merupakan suatu media permainan yang dikenal sebagai 
alat permainan edukatif. 
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Alat permainan edukatif adalah segala sesuatu yang dapat 
dipergunakan sebagai sarana atau peralatan untuk bermain yang 
mengandung nilai pendidikan (edukatif) dan dapat mengembangkan 
seluruh kemampuan anak (Departemen Pendidikan Nasional, 2007: 
5).Sebagai peralatan untuk bermain yang mengandung nilai 
pendidikan, alat permainan edukatif harus memperhatikan aspek-aspek 
yang dapat dikembangkan dengan bermain menggunakan alat 
permainan edukatif. Alat permainan edukatif harus memiliki nilai-nilai 
pendidikan untuk membelajarkan siswa sehingga ketika anak bermain 
dengan menggunakan alat permainan edukatif dapat mengembangkan 
aspek-aspek perkembangan anak mulai dari aspek kognitif, afektif, 
maupun psikomotor. 
Pendapat-pendapat para ahli sangat beragam, dari berbagai 
pendapat tersebut peneliti mengambil kesimpulan terkait dengan 
pengertian alat permainan edukatif berdasarkan beberapa ahli.Alat 
permainan edukatif adalah suatu alat yang diprogram berdasarkan 
aspek perkembangan anak usia dini untuk kepentingan pendidikan 
dalam kegiatan belajar sambil bermain. 
2. Persyaratan Pembuatan Alat Permainan Edukatif 
Alat permainan edukatif selalu berkembang sesuai kebutuhan.Oleh 
karena itu dalam mengembangkan alat permainan edukatif harus 
memperhatikan syarat-syarat pembuatan alat permainan edukatif. 
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Dinas Pendidikan Nasional (2007: 8) menyebutkan delapan syarat 
dalam pembuatan alat permainan edukatif, diantaranya adalah: 
Mengandung nilai pendidikan, Aman bagi anak, Menarik bentuk dan 
warnanya, Sesuai taraf perkembangan anak, Sederhana, Awet, Ukuran 
sesuai usia anak, Berfungsi mengembangkan kemampuan anak. 
a. Mengandung nilai pendidikan. Pembuatan alat permainan edukatif 
sebagai latar belakang untuk kepentingan pendidikan yaitu dalam 
pembuatan alat permainan edukatif terencana dan terprogram untuk 
kegiatan belajar mengajar. 
b. Aman atau tidak berbahaya bagi anak. Bahan-bahan yang 
digunakan aman bagi anak tidak mengandung material yang dapat 
membahayakan bagi anak untuk kegiatan belajar mengajar. 
c. Menarik dilihat dari warna dan bentuknya. Pemilihan warna sesuai 
dengan karakteristik anak TK yaitu dengan memilih warna-warna 
primer dan warna-warna yang tajam/ mencolok. Bentuk dibuat 
semenarik mungkin tanpa meninggalkan unsur keamanan dan 
kesesuaian dengan tema. 
d. Sesuai dengan minat dan taraf perkembangan anak. Media tepat 
guna adalah media yang sesuai dengan sasaran. Sehingga dalam 
pembuatan media belajar anak atau alat permainan edukatif harus 
sesuai dengan karakteristik dan perkembangan anak. Mulai dari 
materi sampai dengan jenis alat permainan. 
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e. Sederhana, murah, dan mudah diperoleh. Alat permainan edukatif 
yang dikembangkan sederhana dan tidak rumit. Ketika digunakan 
untuk kegiatan belajar sambil bermain tidak membuat anak 
kesulitan dalam menggunakan alat permainan edukatif tersebut.  
f. Awet, tidak mudah rusak, dan mudah dipemeliharaannya. Usia 
anak-anak khususnya TK jauh dari sifat hati-hati, sehingga dalam 
pembuatan alat permainan edukatif harus memperhatikan bahan-
bahan yang digunakan yaitu bahan dasar awet dan tidak mudah 
rusak.  
g. Ukuran dan bentuknya sesuai dengan usia anak. Pembuatan alat 
permainan edukatif juga harus memperhatikanpertumbuhan 
biologis anak TK. Ukuran alat permainan edukatif 
disesuaikandengan kondisi anak sehingga ukuran tidak terlalu 
besar ataupun terlalu kecil. 
h. Berfungsi mengembangkan kemampuan anak. Alat permainan 
edukatif yang dikembangkan sesuai dengan bidang perkembangan 
anak. Selain untuk kegiatan bermain juga untuk sarana belajar 
dalam bidang perkembangan tertentu. Alat permainan edukatif 
yang dikembangkan harus mengacu pada bidang perkembangan 
yang sesuai dengan jenis media/ alat permainan yang 
dikembangkan. 
 
Kedelapan persyaratan tersebut dijadikan syarat dalam 
mengembangkan alat permainan edukatif pohon kata oleh peneliti. 
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Berdasarkan persyaratan tersebut peneliti berusaha mengembangkan 
produk alat permainan edukatif pohon kata dengan standar sebagai 
berikut:  
Mengandung nilai pendidikan: pohon kata dirancang untuk 
memenuhi kebutuhan anak dalam menstimulasi belajar membaca anak 
TK untuk mempersiapkan kemampuan membaca di kelas satu.  
Aman dan tidak berbahaya, alat permainan edukatif pohon kata 
dirancang dengan bahan dasar kayu triplek yang tidak berserat dan 
karet sehingga dapat memenuhi prasyarat dari segi keamanan. 
Menarik dilihat dari warna dan bentuknya. Alat permainan edukatif 
pohon kata didesain menyerupai pohon, yaitu manipulasi sebuah 
pohon. Berdasarkan pengalaman yang dimiliki oleh anak, pohon 
merupakan benda yang tidak asing bagi anak dan sering mereka lihat 
sehingga anak lebih familiar atau terbiasa melihat pohon sehingga 
timbul kedekatan terhadap anak. Adapun warna yang digunakan untuk 
menarik perhatian anak, peneliti menggunakan warna-warna primer 
yang mencolok. 
Sesuai dengan minat dan taraf perkembangan anak. Berdasarkan 
tingkat perkembangan anak TK yang termasuk dalam tahap 
praoperasional yang mana pada periode tersebut anak mulai belajar 
menggunakan dan mengintepretasikan objek dengan gambaran dan 
kata-kata. Sehingga dalam pengembangan alat permainan edukatif ini 
dedesain dengan menggunakan objek gambar dan kata. 
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Sederhana, murah, dan dapat diperoleh. Pengembangan produk alat 
permainan edukatif pohon kata menggunakan bahan dasar kayu triplek 
yang mudah didapat dan harganya relative murah. Desain alat 
permainan edukatif pohon kata pun didesain secara sederhana untuk 
memudahkan pemahaman pada anak terhadap suatu objek. 
Awet, tidak mudah rusak, dan mudah dipemeliharaannya. 
Berdasarkan bahan baku yang digunakan menggunakan kayu, maka 
dapat diperkirakan alat permainan edukatif tersebut tahan lama dan 
mudah dalam perawatannya walaupun digunakan berkali-kali dengan 
catatan penggunaan secara wajar.  
Ukuran dan bentuknya sesuai dengan usia anak. Anggani Sudono 
(2000: 36) menjelaskan bahwa tujuan bermain dengan alat permainan 
adalah memberikan kesempatan kepada anak untuk bereksplorasi 
sehingga memperoleh pemahaman tentang berbagai konsep. 
Berdasarkan usia anak usia di TK kelompok B berkisar pada 5-6 tahun 
dengan tinggi badan 90-110 cm maka ukuran dan bentuk alat 
permainan edukatif pohon kata disesuaikan dengan perkembangan 
biologis anak untuk mempermudah anak bereksplorasi. Andang Ismail 
(2006:163) menjelaskan bahwa untuk menghindari kemungkinan yang 
membahayakan maka sebaiknya memilih peralatan yang besar. tingkat 
keamanan dan kenyamanan suatu alat permainan juga perlu 
diperhatikan sehingga dalam menentukan ukuran alat permainan 
disesuaikan dengan perkembangan biologis anak. 
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3. Kajian Tentang Alat Permainan Edukatif Pohon Kata 
Pohon merupakan tanaman yang besar dan keras (KBBI: 2013). 
Sedangkan kata merupakan rangkaian suatu simbol yang berupa huruf 
yang mempunyai arti atau makna. Mayke S Tedjasaputra (2001: 82) 
mengungkapkan bahwa sebagian alat permainan edukatif dikenal 
sebagai alat manipulatif. Manipulatif berarti menggunakan secara 
terampil, dapat dilakukan menurut kehendak dan pemikiran serta 
imajinasi anak.  
Pohon kata yang dimaksud dalam penelitian pengembangan ini 
adalah sebuah benda tiruan pohon yaitu benda manipulasi berbentuk 
pohon yang terbuat dari kayu dan dijadikan media bermain untuk 
menyusun huruf sehingga dapat tersusun sebuah kata yang mempunyai 
makna atau arti sebagai media belajar membaca sesuai dengan 
indicator perkembangan bahasa dalam bidang perkembangan 
keaksaraan anak. 
Gambar 1 


















Berdasarkan gambar kerucut pengalaman edgar dale tersebut, 
semakin mengerucut maka semakin abstrak pengetahuan yang 
didapatkannya. Sedangkan pada posisi yang paling bawah adalah 
pengalaman langsung, yang mana semakin melebar gambar tersebut 
maka semakin kongkret pengetahuan yang didapatkannya. Alat 
permainan edukatif pohon kata dapat digunakan secara langsung oleh 
anak untuk mendapatkan pengalaman dan pengetahuan yang lebih 
bermakna terkait mengenal huruf yang kemudian disusun sehingga 
menjadi suatu kata yang memiliki makna. 
Alat permainan edukatif pohon kata dirancang untuk meningkatkan 
kemampuan membaca anak dengan memperhatikan konsep 
pengembangan dan prinsip-prinsip pengembangan alat permainan 
edukatif berdasar karakteristik anak. Banyak alat-alat permainan yang 
beredar untuk meningkatkan kemampuan membaca diantaranya adalah 
alphabetic puzzle, papan flannel, dan kartu huruf. Andang Ismail 
(2006:197) menjelaskan bahwa Alphabetic Puzzle adalah alat bermain 
edukatif yang membentuk teka-teki huruf. Alat permainan tersebut 
diharapkan anak akan mengenal huruf dan belajar membaca tahap 
awal. Sedangkan papan flannel merupakan media yang untuk 
memudahkan proses penyampaian materi dengan bermain. 
Keunggulannya sifat dari kain ini memudahkan gambar-gambar yang 
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disajikan untuk dipasang dan dicopot, sehingga dapat dipakai berkali-
kali.Terakhir adalah kartu huruf, alat permainan kartu huruf banyak 
dibutuhkan dalam mengenalkan bentuk-bentuk abjad alphabet. 
Beberapa alat permainan tersebut digunakan untuk membantu anak 
usia dini belajar membaca. Akan tetapi alat-alat tersebut belum bisa 
dikatakan sebagai alat permainan edukatif apabila tidak dirancang 
secara khusus untuk kepentingan pendidikan dan meningkatkan 
pengetahuan dan pemahaman anak. Peneliti melakukan penelitian 
pengembangan alat permainan edukatif pohon kata bukan tanpa alasan. 
Berdasarkan pengamatan yang dilakukan oleh peneliti terkait 
beberapa pendapat para ahli tentang pentingnya alat permainan 
edukatif dan pengembangan kemampuan membaca anak di usia dini 
khususnya untuk anak TK. Pengembangan alat permainan edukatif 
perlu dilakukan untuk memberikan sumbangsih terhadap pendidikan. 
Oleh karena itu berdasarkan alat permainan yang telah dijelaskan 
diatas maka penelitian pengembangan alat permainan edukatif pohon 
kata adalah bertujuan untuk meningkatkan kemampuan membaca 
dilakukan untuk menghasilkan produkyang layak untuk 
mengembangkan kemampuan membaca anak. 
4. Fungsi Alat Permainan Edukatif Pohon Kata 
Berdasarkan kajian tentang alat permainan edukatif pohon kata, 
dapat diidentifikasi bahwa alat permainan edukatif pohon kata 
memiliki beberapa fungsi, diantaranya adalah membantu belajar 
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membaca anak usia dini dengan menyusun huruf-huruf untuk 
menirukan bentuk kata yang berdasarkan kata kunci. Selain dapat 
membantu anak belajar membaca dengan menyusun huruf berdasarkan 
contoh kata kunci tersebut. 
Mayke S Tedjasaputra (2005: 82) mengungkapkan bahwa setiap 
alat permainan edukatif dapat difungsikan secara multiguna. Oleh 
karena itu meskipun alat permainan edukatif memiliki kekhususan 
dalam mengembangkan aspek perkembangan anak, juga dapat 
meningkatkan aspek perkembangan lainnya. Sehingga dalam alat 
permainan edukatif pohon kata juga dapat mengembangkan aspek 
lainnya seperti: motorik halus, kognitif, dan sosial. Beberapa aspek 
tersebut dapat berkembang sesuai dengan kegiatan yang dilakukan 
untuk meningkatkan aspek-aspek perkembangan lainnya. Kegiatan 
belajar sambil bermain akan sangat bermakna apabila anak 
bereksplorasi dan terlibat dalam suatu kegiatan tersebut. 
5. Prinsip-prinsip Pokok Alat Permainan Edukatif 
Pengembangan alat permainan edukatif harus memperhatikan 
beberapa prinsip yang harus dipenuhi oleh alat permainan edukatif 
yang akan dimainkan oleh anak. Menurut Andang Ismail (2006: 174) 
terdapat beberapa prinsip pokok yang harus dilaksanakan dalam 
menerapkan alat permainan edukatif untuk anak TK, yaitu: Prinsip 
produktifitas, Prinsip aktifitas, Prinsip kreatifitas, Prinsip efiktifitas 
dan efisiensi, Prinsip mendidik dengan menyenangkan. 
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a. Prinsip produktifitas. Alat permainan edukatif harus dapat 
mengembangkan sikap produktif dari diri anak sebagai pengguna 
dari alat itu sendiri sehingga anak mampu menciptakan sesuatu 
yang baru dan tentunya memberikan makna bagi dirinya sendiri 
maupun lingkungannya.  
b. Prinsip aktivitas. Alat permainan edukatif juga harus dapat 
mengembangkan sikap aktif anak. Anak melakukan berbagai 
aktifitas edukatif yang kreatif dengan semangat.alat permainan 
edukatif bagi anak merupakan saran untuk menumpahkan kegiatan 
aktif dalam mencapai kesenangan dari kegiatan yang dilakukan.  
c. Prinsip kreratifitas. Melalui percobaan dalam kegiatan bermain 
anak dapat menemukan bahwa merancang sesuatu yang baru dapat 
menimbulkan kepuasan. Anak dapat mengalihkan minat kreatifnya 
ke situasi diluar dunia bermain mereka. Oleh karena itu alat yang 
tepat untuk mengembangkan kreatifitas anak adalah desain yang 
mudah dan sederhana. 
d. Prinsip efektifitas dan efisiensi. Prinsip ini harus menjadi tolok 
ukur baik buruknya efek dari alat permainan edukatif yang 
digunakan anak yaitu dilihat dari segi manfaatnya. Alat yang 
dipakai dapat menghasilkan makna yang besar atau tidak terhadap 
perkembangan potensi anak. 
e. Prinsip mendidik dengan menyenangkan. Pentingnya bermain bagi 
perkembangan kepribadian anak telah diakui kebenarannya secara 
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universal. Mayke S Tedjasaputra (2001: 20) berpendapat bahwa 
bermain, selain berfungsi penting bagi perkembangan pribadi juga 
memiliki fungsi social dan emosional. Jadi kegiatan bermain tidak 
hanya membentuk kepribadian anak, namun juga berfungsi 
mengembangkan aspek lainnya. 
Alat permainan edukatif harus mempertimbangkan beberapa 
prinsip tersebut untuk mempertimbangkan sisi kemampuan anak dalam 
melakukan kegiatan bermain dan belajar menggunakan alat permainan 
edukatif. Prinsip produktifitas perlu diperhatikan karena alat 
permainan edukatif harus dapat mengembangkan sikap produktif pada 
anak yaitu anak dapat mengembangkan kemampuannya. Prinsip 
aktivitas dalam alat permainan edukatif juga harus dapat 
mengembangkan sikap aktif pada anak dengan melakukan berbagai 
aktifitas edukatif menggunakan alat permainan edukatif tersebut. 
Prinsip kreativitas dalam alat permainan edukatif lebih berorientasi 
kepada anak, dimana anak melakukan eksperimen dalam bermain 
sehingga menimbulkan minat siswa untuk berkreasi. Prinsip efektivitas 
dan efisiensi merupakan tolok ukur baik buruknya efek alat permainan 
yang digunakan anak terkait manfaat dari aktifitas bermain itu sendiri. 
Prinsip mendidik dengan menyenangkan yaitu dengan memperharikan 
sifat anak usia dini yang suka bermain, maka alat permainan edukatif 
harus dapat menimbulkan perasaan senang pada anak dalam 
melakukan aktifitas bermain menggunakan alat permainan edukatif. 
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6. Beberapa Cara untuk Mengembangkan Alat Permainan Edukatif 
Pohon Kata 
Tersedianya alat permainan edukatif yang bervariasi membantu 
anak melakukan berbagai kegiatan untuk mengembangkan berbagai 
aspek perkembangan anak. Hal tersebut juga diungkapkan Mayke S 
Tejasaputra (2005: 95) bahwa: “…alangkah sangat bijaksana bila guru 
dan orang tua dapat menyediakan alat permainan yang bervariasi, 
sehingga berbagai jenis kegiatan bermain dapat dilakukan. Dan ini 
memang penting artinya untuk mengembangkan berbagai aspek 
perkembangan anak secara optimal.” 
Berdasarkan pernyataan tersebut, dalam mengembangkan alat 
permainan edukatif sangat penting dengan tujuan untuk 
mengoptimalkan berbagai aspek perkembangan anak secara optimal. 
Oleh karena itu peneliti berusaha mengembangkan alat permainan 
edukatif pohon kata untuk meningkatkan belajar membaca anak usia 
dini. Adapun cara mengembangkan alat permainan edukatif tersebut 
dilakukan berdasarkan pengamatan kebutuhan di TK Pertiwi 
Tampirkulon 1, yang mana dapat dianalisis bahwa alat permainan 
edukatif di lembaga tersebut masih terbatas. 
Kurikulum yang digunakan di TK Pertiwi Tampirkulon 1 adalah 
kurikulum tahun pelajaran 2013/ 2014 yang mana dalam lingkup 
perkembangan/ indikatornya adalah nilai-nilai agama dan moral, fisik 
motorik (kasar, halus, kesehatan fisik), kognitif (pengetahuan umum 
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dan sains, konsep bentuk warna ukuran dan pola, konsep bilangan, 
lambing bilangan dan huruf), bahasa (menerima bahasa, 
mengungkapkan bahasa, keaksaraan), sosial emosional. Dari beberapa 
aspek tersebut diidentifikasi bahwa alat permainan edukatif yang akan 
dikembangkan oleh peneliti termasuk dalam bidang perkembangan 
bahasa yaitu indikator keaksaraan. 
Arif S Sadiman, dkk (2009:100) menjelaskan bahwa dalam 
mengembangkan suatu media dapat dilakukan dengan urutan sebagai 
berikut:Analisis kebutuhan; Merumuskan tujuan instruksional, 
Merumuskan butir-butir materi; Mengembangkan alat pengukur 
keberhasilan; Media; Mengadakan tes dan revisi. 
a. Prosedur pertama adalah menganalisis kebutuhan dan karakteristik 
anak. Hal ini dilakukan supaya pengembang dapat mengetahui 
kemampuan yang dimiliki oleh peserta didik. Sedangkan sesuai 
dengan karakteristik anak dimaksudkan untuk mengetahui media 
yaitu alat permainan edukatif pohon kata yang dikembangkan 
cocok digunakan untuk kegiatan pembelajaran pengembangan 
kemampuan membaca di TK kelompok B. 
b. Prosedur kedua adalah merumuskan tujuan instruksional. 
Merumuskan tujuan dari penelitian pengembangan ini disesuaikan 
dengankurikulum yang digunakan. Apakah materi yang 
disampaikan sesuai atau tidak. Perumusan tujuan dimaksudkan 
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agar diketahui apakah alat permainan edukatif pohon kata dapat 
meningkatkan kemampuan membaca anak. 
c. Prosedur ketiga adalah merumuskan butir-butir materi. Hal ini 
dilakukan agar materi yang dipakai tidak bertentangan dengan 
kurikulum yang digunakan serta tujuan yang telah ditetapkan. 
d. Prosedur keempat adalah mengembangkan alat pengukur 
keberhasilan. Dalam proses pengembangan alat permainan edukatif 
pohon kata yaitu dengan merancang dan mengembangkan media 
sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik anak. 
e. Prosedur kelima adalah media. Jika prosedur ini diterapkan maka 
bukan menulis naskah, melainkan pembuatan desain dan 
pelaksanaan produksi alat permainan edukatif pohon kata. 
f. Prosedur keenam adalah mengadakan tes dan revisi. Setelah media 
selesai diproduksi maka dilakukan uji coba terkait kelayakan 
produk yang dikembangkan. Hasil uji coba dihunakan peneliti 
untuk merevisi alat permainan edukatif pohon kata untuk menjadi 
lebih baik dan layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 
Prosedur-prosedur diatas digunakan peneliti untuk 
mengembangkan alat permainan edukatif pohon kata untuk 
meningkatkan kemampuan membaca. Aspek kemampuan membaca 
termasuk dalam bidang pengembangan bahasa, yaitu terdapat dalam 
subbab keaksaraan. Peneliti mengembangkan alat permainan edukatif 
pohon kata dengan memperhatikan prinsip-prinsip pokok dalam 
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mengembangkan alat permainan edukatif, prinsip-prinsip pokok alat 
permainan edukatif yaitu: 
a. Alat permainan edukatif pohon kata harus memperhatikan prinsip 
produktifitas. APE pohon kata harus mampu menciptakan sesuatu 
yang baru bagi anak untuk mengembangkan imajinasi anak. 
b. Alat permainan edukatif pohon kata harus memperhatikan prinsip 
aktifitas. Yaitu APE pohon dirancang untuk mengembangkan sikap 
aktif dengan melakukan aktifitas bermain menyusun huruf menjadi 
kata dengan menggunakan alat permainan edukatif pohon kata. 
c. Alat permainan edukatif pohon kata harus memperhatikan prinsip 
kreativitas sehingga dalam pengembangan alat permainan edukatif 
didesain berdasarkan orientasi anak, yaitu untuk memberikan 
kebebasan anak berkreasi dalam menyusun huruf-huruf. 
d. Alat permainan edukatif pohon kata harus memperhatikan prinsip 
efektifitas dan efisiensi.selain mahal atau murahnya alat, untuk 
mengembangkan potensi anak dengan melakukan aktifitas bermain 
menggunakan pohon kata harus sesuai dengan perkembangan anak. 
e. Alat permainan edukatif pohon kata harus memperhatikan prinsip 
mendidik dengan menyenangkan. APE pohon kata didesain dengan 
sederhana namun yang ditekankan adalah dari segi indikatornya 
sehingga alat permainan edukatif pohon kata mudah digunakan dan 
dapat membantu anak belajar membaca dengan menyenangkan.  
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Berdasarkan kelima prinsip-prinsip pokok alat permainan edukatif 
dan prosedur pengembangan yang dipakai diatas untuk 
mengembangkan alat permainan edukatif pohon kata, maka peneliti 
mampu mengembangkan alat permainan edukatif dengan acuan 
tersebut. Sehingga mempermudah peneliti untuk mengembangkan 
produk yang layak untuk meningkatkan kemampuan membaca siswa 
TK Pertiwi Tampirkulon I. 
7. Fungsi dan Pemanfaatan Alat Permainan Edukatif Pohon Kata 
Alat permainan edukatif pohon kata dirancang untuk meningkatkan 
kemampuan belajar membaca dengan menghadirkan sebuah produk 
yaitu manipulasi pohon sebagai media tempel. Pohon kata tersebut 
digunakan untuk menyusun huruf-huruf sehingga tersusun suatu kata 
sebagai media belajar sambil bermain. Kemp & Dayton (dalam Azhar 
Arshad, 2006: 19-21) menjelaskan fungsi dari media pembelajaran 
diantaranya adalah: motivasi, informasi, instruksi. 
a. Fungsi motivasi, media yang digunakan dapat memotivasi siswa 
untuk lebih bersemangat dalam proses pembelajaran. Fungsi ini 
akan mempengaruhi berbagai sikap, nilai dan emosi yang dimiliki 
peserta didik. 
b. Fungsi informasi, media pembelajaran dapat digunakan dalam 
rangka menyajikan informasi kepada peserta didik. 
c. Fungsi instruksi, media yang berfungsi untuk tujuan instruksi 
dimana informasi terdapat dalam media itu harus melibatkan 
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siswa baik dalam benak atau mental maupun dalam bentuk 
aktivitas yang nyata sehingga pembelajaran dapat terjadi. 
Manfaat dan fungsi alat permainan edukatif pohon kata merupakan 
media untuk memudahkan anak belajar. Khususnya untuk membantu 
anak untuk meningkatkan kemampuan membaca anak dengan 
memperhatikan karakteristik anak yang senang bermain.Sehingga alat 
permainan edukatif pohon kata digunakan dan dimanfaatkan sebagai 
media pembelajaran anak untuk meningkatkan kemampuan membaca 
anak. 
8. Desain Pesan dalam Alat Permainan Edukatif Pohon Kata 
Alat Permainan Edukatif merupakan alat bantu belajar sambil 
bermain bagi anak usia dini. Sebagai alat bantu atau media belajar anak 
perlu diperhatikan dalam menyampaikan informasi atau pesan proses 
penyampaian pesan tepat sasaran. Melihat produk alat permainan 
edukatif yang diantaranya terdapat unsur grafis, teks, dan media 
permainan maka alat permainan edukatif pohon kata termasuk dalam 
kategori media visual karena menitik beratkan grafis dan teks sebagai 
sarana komunikasi visual. Francis M. Dwyer (dalam C. Asri 
Budiningsih, 2003: 112) menjelaskan pentingnya unsur visual dalam 
kegiatan pembelajaran yaitu: memudahkan mengkomunikasikan pesan, 
menunjukkan proses, memperkuat komunikasi, memberikan hal-hal 
kongkrit, meningkatkan minat, memberikan umpan balik. 
 31 
a. Memudahkan mengkomunikasikan pesan secara tepat dan 
terstandar. Penekanan-penekanan dengan unsure visual 
memperjelas maksud dan isi pesan yang akan disampaikan. 
Sehingga dapat mempermudah penyamaan persepsi terhadap 
tujuan yang disampaikan. 
b. Menunjukan proses, peristiwa, situasi, materi dan perubahan fase 
yang tidak mungkin dapat dibawa ke kelas karena keterbatasan 
ruang dan waktu. Dengan bantuan unsure visual akan sangat 
membantu mengatasi beberapa keterbatasan yang dapat 
diminimalisir dengan unsure visual. 
c. Menggambarkan, menjelaskan dan memperkuat komunikasi secara 
lisan verbal maupun tertulis hubungan kuantitatif, detail yang 
bersifat khusus, konsep abstrak dan hubungan yang bersifat 
ruangan (spatial). Penyampaian pesan dengan menggambarkan 
simulasi dengan medua visual dapat mempertegas daripada hanya 
dengan lisan. Konsep yang abstrak dapat diatasi juga dalam unsure 
visual dengan penekanan gambar. 
d. Memberikan hal-hal kongkrit kedalam situasi belajar. Konsep yang 
bersifat abstrak dapat diatasi dengan media visual sehingga dapat 
mengurangi keterbatasan-keterbatasan dalam kegiatan belajar 
mengajar. 
e. Meningkatkan minat, rasa ingin tahu dan konsentrasi siswa untuk 
belajar. Hal-hal yang bersifat kongkrit akan lebih mudah dipahami 
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oleh anak. Sehingga dengan menggunakan unsure visual yang 
dipakai dapat didesain sesuai dengan karakteristik anak untuk 
menumbuhkan minat belajar anak. 
f. Memberikan kepada siswa kesempatan untuk mengamati suatu 
benda, proses atau situasi dari berbagai segi yang menguntungkan. 
Melakukan pengamatan dengan bantuan media akan lebih efektif 
apabila kegiatan dilakukan didalam kelas. 
g. Memberikan umpan balik pembelajaran kepada siswa. Kegiatan 
belajar mengajar yang baik adalah ketika ada respon dari peserta 
didik. Pembelajaran interaktif melibatkan siswa aktif sehingga 
dibutuhkan persamaan persepsi antara pendidik dan peserta didik. 
Fungsi dari unsure visual sebagai umpan balik terhadap 
pembelajaran aktif adalah dengan memberikan kejelasan informasi 
dengan bantuan unsure visual untuk menyamakan persepsi. 
Kedelapan alasan pentingnya unsur visual merupakan salah satu 
pedoman dalam mengembangkan alat permainan edukatif pohon kata. 
Berdasarkan pendapat tersebut peneliti mempertimbangkan untuk 
menambahkan unsur visual dalam pengembangan alat permainan 
edukatif. Penambahan unsur visual harus memperhatikan petunjuk 
praktis dalam  menyiapkan media visual untuk kegiatan pembelajaran 
yaitu: 
a. Bentuk atau garis. Artinya dalam bentuk tidak perlu bersifat 
naturalis. Hindari garis-garis dan bentuk yang ruwet (complicated). 
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Dianjurkan memberikan garis luar (cutline) yang jelas. Gambar-
gambar seperti kartun pada umumya lebih tepat, sebab bentuknya 
sederhana tetapi cukup jelas dan dapat menggugah kegembiraan, 
sehingga proses belajar lebih menarik.  
b. Warna. Bila gambar yang dibuat berwarna, maka usahakan agar 
warna yang dipakai jangan terlalu banyak dan berbaur satu sama 
lainnya hendaknya diusahakan jelas. Penggunaan dua atau tiga 
warna saja untuk satu bentuk atau obyek. Warna yang terlalu 
banyak dan saling berbaur juga bentuk-bentuk serta garis-garis 
yang banyak dipergunakan apalagi bila garis-garis ini bersimpang-
siur, akan sangat melelahkan mata yang melihatnya. 
c. Huruf. Huruf pada judul dianjurkan jelas dibaca. Apalagi media 
visual yang harus dibaca  dari jarak jauh. Huruf diupayakan 
menonjol untuk judul, bentuk huruf yang dipilih, serta kontras 
anatar huruf dengan latar belakangnya.  
d. Keseimbangan. Agar karya seni (art work) media visal tampak 
indah, menarik dan mencapai sasaran, maka perlu disusun antara 
unsur-unsur visual seperti bentuk, garis, warna dan huruf dengan 
susunan yang simetris. Susunan asimetrispun dapat dirasakan 
sebagai susunan yang seimbanga, misalnya dengan meletakan suatu 
bentuk yang masif atau besar sekali disebelah kiri dan disebelah 
kanan yang kosong, dapat diisikan atau ditempatkan beberapa 
bentuk kecil atau diberi suatu warna yang kuat, sehingga bentuk-
 34 
bentuk yang kecil atau warna yang kuat tersebut dapat 
mengimbangi bentuk yang besar disebelahnya. Susunan simetris 
memberikan kesan tenang, statis, dan dapat meninmbulkan rasa 
jemu, sedangkan susunan yang memberikan kesan gerak tidak akan 
memberikan rasa bosan atau jemu. 
 
B. TINJAUAN MENINGKATKAN KEMAMPUAN MEMBACA 
SISWA TK 
 
1. Kemampuan Membaca Siswa TK 
Departemen Pendidikan Nasional (2007:4) menyatakan bahwa 
membaca merupakan kegiatan yang melibatkan unsur auditif 
(pendengaran) dan visual (pengamatan). Membaca dalam pengertian 
tersebut adalah kegiatan yang melibatkan indra penglihatan dan 
pendengaran. Farida Rahim (2007: 2) berpendapat bahwa membaca 
pada hakikatnya sesuatu yang rumit dan melibatkan banyak hal, tidak 
hanya sekedar melafalkan tulisan tetapi juga melibatkan aktivitas 
visual, berpikir, psikolinguistik, dan metakognitif. Membaca 
melibatkan aktifitas visual yaitu proses menerjemahkan simbol tulis 
(huruf) ke dalam kata-kata lisan. Membaca sebagai suatu proses 
berpikir yaitu mencakup aktivitas pengenalan kata, pemahaman 
literasi, interpretasi, dan pemahaman kreatif.  
Kemampuan membaca anak usia dini masih sangat terbatas, 
Helyantini Soetopo (2009: 18) menyatakan bahwa kemampuan 
membaca anak-anak didahului dengan proses kemampuan mendengar 
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secara benar dan tepat. Dalam pengertian tersebut anak-anak dituntut 
untuk mendengarkan kemudian membaca sebagai aktifitas belajar 
membaca. Montessori (Anggani Sudono, 2000:17) mengemukakan 
bahwa anak usia 4,5 – 5,5 tahun mulai tumbuh minat membaca. 
Pernyataan tersebut menunjukkan bahwa keinginan anak untuk 
membaca pada usia tersebut mulai tumbuh, sehingga untuk memenuhi 
kebutuhan tersebut perlu difasilitasi untuk mengembangkan 
kemampuan membacanya. 
Cochrane Efal (dalam Nurbiana Dhieni, 2005: 5) memaparkan 
bahwa perkembangan kemampuan dasar membaca anak usia 4-6 tahun 
berlangsung dalam lima tahap, yaitu: tahap fantasi, pembentukan 
konsep, membaca gambar, pengenalan bacaan, lancar membaca. 
a. Tahap Fantasi. Pada tahap ini anak mulai belajar menggunakan 
buku itu penting dengan cara membolak-balik buku. 
b. Tahap Pembentukan Konsep Diri. Anak melibatkan dirinya 
sebagai pembaca dan pura-pura membaca. 
c. Tahap Membaca Gambar. Anak mulai menyadari bahwa cetakan 
yang tampak dan anak juga mulai dapat menemukan kata yang 
sbudah dikenal. 
d. Tahap Pengenalan Bacaan. Anak mulai tertarik pada bacaan dan 
mulai membaca tanda-tanda yang ada di lingkungan. 
e. Tahap  Lancar Membaca. Anak dapat membaca berbagai jenis 
buku secara bebas. 
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Berdasarkan tahap-tahap tersebut dapat disimpulkan bahwa dalam 
pengembangan kemampuan anak membutuhkan proses. Sehingga 
dalam mengembangkan aspek-aspek perkembangan harus 
memperhatikan tingkat kematangan anak untuk belajar.Tahapan-
tahapan tersebut menunjukkan bahwa anak mengalami peningkatan 
kemampuan berdasarkan fase-fase peningkatan membaca. 
2. Pentingnya Membaca untuk Siswa TK 
C. Burns, Betty D. Roe, dan Elinor P. Ross (Mohammad Fauzil 
Adhim, 2004: 25) berpendapat bahwa membaca merupakan sebuah 
proses yang kompleks. Proses membaca yang kompleks yaitu setiap 
aspek yang ada selama proses membaca itu bekerja. Ada delapan aspek 
yang bekerja ketika seseorang sedang membaca (Mohammad Fauzil 
Adhim, 2004: 25), yaitu aspek sensori, persepsi, sekuensial (tata urutan 
kerja), pengalaman berpikir, belajar, asosiasi, dan afeksi. Berdasarkan 
tahap perkembangan anak TK, yang mana anak TK termasuk dalam 
jajaran perkembangan tahap pra operasional yaitu fisik motorik anak 
berkembang dan bertumbuh dengan cepat baik perkembangan 
emosional, intelektual, bahasa maupun moral, maka sangat penting 
mengajarkan anak untuk membaca, melihat aspek yang bekerja ketika 
seseorang membaca begitu kompleks. 
Usia TK biasanya belum mampu membaca dengan lancar 
sehingga dalam mengajari anak membaca perlu dieja dalam 
mengenalkan kata-kata. alat permainan edukatif yang dikembangkan 
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dalam penelitian ini salah satu tujuannya adalah untuk memudahkan 
siswa belajar membaca dan mengembangkan potensi dalam 
kemampuan membaca anak. Membaca merupakan modal awal untuk 
memperoleh pengetahuan sehingga sebagian besar pengetahuan 
diperoleh melalui membaca. Farida Rahim (2007: 13) berpendapat 
bahwa peningkatan kemampuan berpikir melalui membaca seharusnya 
dimulai sejak dini. Pernyataan tersebut dapat disimpulkan bahwa 
dalam usia 4-6 tahun tidak menutup kemungkinan untuk mengajarkan 
anak untuk mampu tumbuh dan mengembangkan kemampuan 
membacanya. Akan tetapi perlu memperhatikan kesiapan fisik dan 
mental anak untuk menghindari hal-hal negative dapat menyulitkan 
anak. Oleh karena itu dalam memberikan rangsangan kepada anak 
dalam meningkatkan kemampuan membaca perlu adanya media yaitu 
dengan menggunakan alat permainan edukatif sebagai medianya.  
Masa kanak-kanak yang dominan dengan kegiatan bermain 
dapat difasilitasi dengan alat permainan edukatif. Selain untuk 
meningkatkan kemampuan membaca tahap awal untuk anak dengan 
menggunakan alat permainan edukatif juga mampu memberikan 
kesenangan untuk anak dilihat dari karakteristik anak yang lebih khas 
pada kegiatan bermain. 
3. Cara Meningkatkan Kemampuan Membaca Siswa TK 
Carol Seefeldt dkk. (2008: 354) berpendapat meskipun 
pembelajaran membaca biasanya dimulai di kelas satu, taman kanak-
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kanak mengembangkan banyak keterampilan yang mempersiapkan 
mereka untuk belajar membaca. Mempersiapkan anak sejak dini untuk 
membaca sudah dikembangkan di taman kanak-kanak. Anak-anak 
belajar mengenali huruf dan angka sejak di taman kanak-kanak yang 
dikembangkan dalam bidang perkembangan di aspek keaksaraan.  
Usaha membelajarkan anak sejak dini sangat penting untuk 
membiasakan anak terbiasa membaca. Belajar membaca di taman 
kanak-kanak diawali dengan pengenalan huruf. Seperti yang 
diungkapkan oleh Schickedanz (Carol Seefeldt dkk.,2008: 375) 
menyatakan bahwa belajar huruf-huruf di TK menciptakan dasar untuk 
mulai membaca di kelas satu. Mengajari anak membaca tidak boleh 
dipaksakan karena kemampuan anak berbeda-beda sehingga perlu 
difasilitasi dan diberi motivasi untuk membantu anak belajar membaca. 
Kehadiran alat permainan edukatif digunakan sebagai fasilitas untuk 
membantu anak belajar membaca. Kemampuan membaca anak di TK 
masih dalam tahap awal sehingga langkah awal untuk memberikan 
pengajarannya adalah dengan mengetahui minat baca anak. Farida 
Rahim (2007: 28) menyatakan bahwa minat baca ialah keinginan yang 
kuat disertai usaha-usaha seseorang untuk membaca. Orang yang 
mempunyai minat baca yang tinggi maka akan diwujudkan dengan 
kesediaannya untuk mendapatkan bahan bacaan dan kemudian 
membacanya sendiri. 
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Farida Rahim (2007: 6) menyatakan bahwa peranan guru dalam 
proses membaca antara lain menciptakan pengalaman yang 
memperkenalkan, memelihara, atau memperluas kemampuan 
membaca anak untuk memahami teks.  
Meningkatkan kemampuan membaca anak usia dini dapat 
dilakukan dengan beberapa pendekatan untuk meningkatkan 
kemampuan membaca. Carol Seefeldt dkk. (2008: 375) 
mengungkapkan bahwa pendekatan untuk mengajar abjad kepada 
anak-anak TK diantaranya adalah: huruf dalam tema, huruf dalam 
nama, huruf dari pekan. 
a. Huruf di dalam sebuah tema. Dalam mengajarkan abjad 
berdasarkan tema dengan mengelompokkan yang memiliki awalan 
kata yang sama. 
b. Huruf di dalam nama. Mengajar abjad dengan menggunakan nama 
anak-anak merupakan salahsatu pendekatan yang lebih bermakna 
untuk anak. 
c. Huruf dari pekan. Pendekatan huruf dari pekan dibutuhkan 
kreatifitas guru untuk menonjolkan benda-benda, nama-nama dan 
kegiatan-kegiatan yang dimulai dengan huruf yang akan diajarkan 
dalam kegiatan belajar. 
Ketiga pendekatan tersebut sebagai acuan peneliti untuk 
mengembangkan alat permainan edukatif sebagai alat untuk 
memberikan stimulus belajar membaca bagi anak menggunakan alat 
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permainan edukatif pohon kata. Pendekatan-pendekatan dilakukan 
dengan beberapa tahap untuk memberikan stimulus kepada anak untuk 
belajar membaca guna mengembangkan potensi ataupun kemampuan 
membacanya melihat minat anak pada usia 4-6 tahun menurut 
Montessory (Anggani Sudono, 2000: 17) mulai tumbuh minat 
membacanya sehingga perlu difasilitasi untuk mengoptimalkan 
pengembangan kemampuan anak dalam kegiatan bermain sambil 
belajar dengan menggunakan alat permainan edukatif pohon kata. 
Darmiati Zuchdi dan Budiasih (1998: 51) menyatakan bahwa 
materi yang diberikan dalam membaca permulaan adalah: 
a. Lafal dan intonasi kata dan kalimat sederhana. 
b. Huruf-huruf yang banyak digunakan dalam kata dan kalimat 
sederhana yang sudah dikenal siswa (huruf-huruf 
diperkenalkan secara bertahap sampai dengan 14 huruf). 
c. Kata-kata baru yang bermakna (menggunakan huruf-huruf 
yang sudah dikenal) 
d. Lafal dan intonasi yang sudah dikenal dan kata baru  
 
Penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa pengajaran membaca 
harus didasarkan pada kebutuhan dan mempertimbangkan kemampuan 
anak agar pembelajaran membaca dapat terlaksana untuk mencapai 
tujuan yang telah direncanakan. Meningkatkan kemampuan membaca 
dapat dilakukan dengan mengetahui minat membaca anak, 
mengenalkan bunyi huruf dengan bantuan media, memprogramkan 
kegiatan dalam tema, dan melafalkan huruf dan kata yang dikenal 
maupun baru dengan bantuan alat permainan edukatif. 
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C. TINJAUAN TEORITIK ALAT PERMAINAN EDUKATIF POHON 
KATA 
 
1. Teori Kognitif 
Teori belajar kognitif merupakan teori belajar yang 
mementingkan proses belajar dari pada hasil belajar (C Asri 
Budiningsih, 2008: 34).  Pembelajaran dengan menggunakan teori 
kognitif berorientasi pada perkembangan berpikir siswa. Belajar 
menurut teori kognitif tidak sekedar melibatkan stimulus dan respon, 
akan tetapi belajar merupakan perubahan persepsi dan pemahaman 
yang tidak selalu dapat dilihat melalui tingkah laku. Teori belajar 
kognitif juga memaparkan bahwa hakekat belajar merupakan aktivitas 
belajar yang berkaitan dengan penataan informasi, reorganisasi 
perseptual, serta proses internal. 
Beberapa pakar kognitif yang cukup terkenal dan memiliki peranan 
besar dalam perkembangan teori kognitif antara lain: Piaget, Bruner, 
dan Ausubel. Menurut Piaget (C Asri Budiningsih, 2008: 35) kegiatan 
belajar terjadi sesuai dengan pola-pola tahap perkembangan tertentu dan 
umur seseorang, serta melalui proses asimilasi, akomodasi dan 
ekuilibrasi. Menurut Bruner kegiatan belajar ditentukan oleh cara 
seseorang untuk mengatur pesan atau informasi, bukan dari faktor umur 
seseorang. Sementara Ausubel menyatakan bahwa kegiatan belajar akan 
terjadi apabila orang tersebut mampu mengasimilasikan pengetahuan 
yang telah dimilikinya dengan pengetahuan baru. Proses belajar  akan 
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terjadi melalui tahap-tahap memperhatikan stimulus, memahami makna 
stimulus, dan menggunakan informasi yang sudah dipahami.  
Pengembangan alat permainan edukatif sebagai salah satu media 
pembelajaran dipengaruhi oleh teori kognitif. Piaget (C Asri 
Budiningsih ,2008: 50) menjelaskan beberapa implikasi teori kognitif 
dalam pembelajaran adalah sebagai berikut: 
a. Menentukan tujuan pembelajaran.  
b. Memilih materi pembelajaran. 
c. Menentukan topik-topik yang dapat dipelajari siswa secara aktif. 
d. Menentukan kegiatan belajar sesuai topik-topik tersebut. 
e. Mengembangkan metode pembelajaran untuk merangsang 
kreatifitas dan cara berpikir siswa. 
f. Melakukan penilaian proses dan hasil belajar. 
2. Teori Konstruktivistik 
Belajar menurut teori konstruktivistik merupakan proses 
pembentukan makna atau pengalaman belajar berdasarkan 
pengetahuan awal yang sebelumnya telah dimiliki oleh siswa. Belajar 
bukanlah proses pengumpulan informasi, melainkan proses 
pengembangan pemahaman atau pemikiran dengan membuat 
pemahaman baru yang dipengaruhi oleh lingkungan fisik atau 
lingkungan sosial. Proses belajar merupakan proses pemberian makna 
yang dapat dilakukan melalui interaksi dalam jaringan sosial yang 
unik yang terbentuk di dalam kelas maupun di luar kelas.  
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Menurut C Asri Budiningsih (2008: 57) proses belajar teori 
konstruktivistik merupakan kegiatan belajar yang dipandang dari segi 
prosesnya atau upaya siswa dalam  mengkonstruksikan 
pengetahuannya. Peran guru dalam pembelajaran adalah membantu 
proses pengkonstruksian pengetahuan siswa agar dapat berjalan 
dengan lancar. Guru tidak berperan sebagai pentransfer ilmu, akan 
tetapi guru memiliki peranan membantu siswa dalam membentuk 
pengetahuannya sendiri. 
Teori konstruktivistik berasumsi bahwa a) pengetahuan 
dikonstruksi dari pengalaman, b) pembelajaran adalah sebuah 
interprestasi personal terhadap dunia, c) pembelajaran adalah sebuah 
proses aktif yag di dalamnya makna dikembangkan atas dasar 
pengalaman, d) pertumbuhan konseptual datang dari negosiasi makna, 
pembagian perspektif ganda, dan perubahan bagi representasi internal 
melalui pembelajaran kolaboratif, e) pembelajaran harus disituasikan 
dalam setting yang realistis, pengujian harus diintegrasikan dengan 
tugas dan bukan sebuah aktivitas yang terpisah. 
Pengembangan alat permainan edukatif pohon kata sebagai 
salah satu media pembelajaran dilandasi oleh teori konstruktivistik. 
Beberapa implikasi teori konstruktivistik dalam pembelajaran adalah 
sebagai berikut: 
a. Memberikan kesempatan kepada siswa untuk aktif dalam 
pembelajaran. 
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b. Memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengembangkan 
ide-idenya secara lebih luas. 
c. Kegiatan pembelajaran memberikan makna bagi siswa dalam 
belajar.  
d. Proses belajar sebagai suatu usaha pemberian makna kepada 
pengalamannya. 
 
D. TINJAUAN TENTANG KARAKTERISTIK SISWA TK 
1. Karakter Siswa TK 
Siswa TK merupakan kelompok anak usia dini yang berada dalam 
rentan usia 4-6 tahun dan memiliki karakter yang unik.  Menurut Partini 
(2010: 2) usia dini disebut juga golden age karena fisik dan motorik anak 
berkembang dan tumbuh dengan cepat baik perkembangan emosional, 
intelektual, bahasa maupun moral (budi pekerti). Pernyataan diatas jelas 
bahwa anak usia dini memiliki tingkat perkembangan yang cepat sehingga 
dalam mengoptimalkan potensi yang dimiliki anak ada pada usia dini. 
Sedangkan menurut Rita, dkk (2008: 88-89) karakteristik anak usia dini 
diantaranya adalah: rasa ingin tahu besar, pribadi yang unik, suka 
berfantasi, potensial untuk belajar, egosentris, konsentrasi pendek, 
makhluk sosial. 
a. Memiliki rasa ingin tahu yang besar. Rasa ingin tahu anak sangat 
tinggi. Seringkali anak menanyakan segala sesuatu yang menurutnya 
sebagai sesuatu yang asing. 
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b. Merupakan pribadi yang unik. Masa anak-anak adalah masa keemasan 
dimana dalam masa ini merupakan proses pembentukan karakter anak. 
Perilaku anak usia dini sangat unik, hal tersebut dikarenakan pada 
masa anak-anak masih belum memiliki banyak pengalaman dan 
pemahaman tentang sesuatu. 
c. Suka berfantasi dan berimajinasi. Sifat anak yang sering diluar 
penalaran membuat anak sering berimajinasi. Berimajinasi bagi anak 
perlu dilakukan, ini merupakan tahap penalaran anak. 
d. Masa paling potensial untuk belajar. Masa kanak-kanak merupakan 
masa keemasan untuk mendapatkan pengetahuan. Seperti halnya kertas 
kosong yang siap untuk ditulis dengan tinta. Begitu pula pada masa 
kanak-kanak yang pada masa tersebut adalah masa paling potensial 
untuk memberikan pengetahuan/ belajar. 
e. Menunjukkan sikap egosentris. Sudut pandang anak-anak berbeda 
dengan orang dewasa, jadi pemahaman yang dimiliki orang dewasa 
tidak sama dengan pemahaman oleh anak usia dini. 
f. Memiliki rentang daya konsentrasi yang pendek. Kegiatan anak usia 
dini  adalah bermain. Ketika  anak harus fokus terhadap satu hal maka 
anak akan cepat merasa bosan. Oleh karena itu dalam kegiatan belajar 
mengajar pada anak usia dini diberikan konsep belajar sambil bermain. 
g. Sebagai bagian dari makhluk sosial. Anak-anak juga memiliki teman 
sebaya, setiap kegatan bermain anak pasti melibatkan lebih dari 1 
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orang yang melibatkan hubungan sosial anak-anak terjadi ketika 
kegiatan bermain. 
 
Anak-anak memiliki rasa ingin tahu yang besar hal tersebut terbukti 
bahwa anak sering bertanya tentang hal-hal yang tidak dia ketahui dan 
langsung menanyakan kepada orang tua, guru atau orang yang lebih tahu. 
Anak usia dini memiliki pribadi yang unik seringkali hal yang dilakukan 
anak membuat orang tua tersenyum, salah satu contoh aktifitas anak yang 
dilakukan sering berbeda-beda mulai dari memainkan peran sebagai 
pedagang yang sedang berjualan, menirukan gaya pernah dilihat oleh anak, 
dan berbagai perilaku lainnya. Anak suka berimajinasi hal tersebut sering 
dijumpai ketika anak memainkan peran seoalah-olah anak mengalami 
langsung, contoh anak bermain mobil-mobilan kemudian menjalankan 
mobil melalui medan datar.  
Masa anak-anak merupakan masa paling potensial untuk belajar 
berdasarkan perkembangan anak yang sangat cepat, masa kanak-kanak 
merupakan masa paling efektif untuk mengembangkan potensi-potensi 
yang dimilikinya.Sifat anak tergolong egosentris yaitu memiliki sudut 
pandang yang berbeda dari sudut pandang orang lain. Anak usia dini 
memiliki rentang daya konsentrasi yang pendek sehingga dalam penyajian 
materi harus di sajikan secara variatif oleh guru. Anak juga merupakan 
bagian dari makhluk social yaitu anak pasti membutuhkan teman untuk 
bermain dalam kegiatan belajar sambil bermain. 
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Piaget (C Asri Budiningsih, 2005: 37) membagi perkembangan 
kognitif anak ke dalam 4 periode utama yaitu: sensori motor, pra 
operasional, operasional konkret, operasional formal. 
a. Periode sensori motor (usia 0-2 tahun). Kegiatan kemampuan anak 
tampak dari kegiatan motorik dan persepsinya yang sederhana. Cirri 
yang dapat diamati dan dapat dilihat yaitu perkembangan berdasarkan 
tindakan yang dilakukan langkah demi langkah. 
b. Periode praoperasional (usia 2-7 tahun). Ciri pokok dari perkembangan 
ini adalah kemampuan anak dalam penggunaan symbol atau bahasa 
tanda dan mulai berkembangnya konsep-konsep intuitif. 
c. Periode operasional kongkrit  (usia 7-11 tahun). Ciri pokok dari 
perkembangan ini adalah anak sudah mulai menggunakan aturan-
aturan yang jelas dan logis, ditandai dengan adanya reversible dan 
kekekalan. Anak telah memiliki kecakapan berfikir logis, akan tetapi 
hanya benda-benda yang bersifat kongkret. 
d. Periode operasional formal (usia 11 tahun sampai dewasa). Ciri pokok 
dari perkembangan ini anak sudah mampu berfikirabstrak dan logis 
dengan menggunakan pola pikir “kemungkinan”. Model berfikir 
ilmiah anak sudah mampu menarik kesimpulan, menafsirkan dan 
mengembangkan hipotesa. 
Berdasarkan periode yang diungkapkan oleh Piaget, anak usia dini/ 
anak TK berada pada periode praoperasional yaitu pada usia 2-7 tahun 
yang mana pada periode tersebut anak mulai belajar menggunakan dan 
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mengintepretasikan objek dengan gambaran dan kata-kata. Menurutnya 
dalam periode ini anak lebih berkembang dalam mengembangkan 
keterampilan berbahasanya. Mengoptimalkan aspek perkembangan perlu 
difasilitasi dalam mengembangkan potensi yang dimiliki oleh anak. 
Departemen Pendidikan Nasional (2007: 6-7) menyatakan bahwa 
kemampuan atau potensi yang terdapat dalam diri anak ketika sedang 
belajar tentang dunianya ada 8 macam yang dapat distimulasi, yaitu: 
kemampuan verbal, logika-matematik, visual-spasial, musikal, kinestetik, 
mencintai keindahan, berkawan, berpikir. 
a. Kemampuan verbal. Potensi anak usia dini dapat berkembang dengan 
beberapa kegiatan seperti membaca, menulis, berdiskusi dengan 
melibatkan unsur verbal. 
b. Kemampuan logika-matematik. Pengembangan potensi atau 
kemampuan anak dalam mengembangkan kemampuan logika-
matematik adalah dengan kegiatan membedakan bentuk dan berhitung. 
c. Kemampuan visual-spasial. Kegiatan dalam mengembangkan potensi 
anak adalah dengan melakukan kegiatan melukis, menggambar, dan 
berimajinasi. 
d. Kemampuan musikal. Pengembangan potensi dengan beberapa 
kegiatan diantaranya adalah dengan instrument alat music, tepuk 
tangan, atau benda-benda yang dapat menghasilkan bunyi. 
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e. Kemampuan kinestetik. Kegiatan olah tubuh untuk pengembangan 
kemampuan olah tubuh adalah dengan bermain gerak tubuh seperti 
senam, menirukan peran, dan bermain  
f. Kemampuan mencintai keindahan alam. Kemampuan rasa empati 
untuk merasa memiliki keindahan alam yang dilakukan dengan 
kegiatan observasi lingkungan atau karya wisata. 
g. Kemampuan berkawan. Kemampuan social anak distimulasi dengan 
beberapa kegiatan salah satunya adalah dengan beberapa permainan 
kerjasama terhadap kawan. 
h. Kemampuan berpikir. Kemampuan berfikir anak dapat dikembangkan 
dengan kegiatan membaca dalam hati. Sumber bacaannya pun 
menyesuaikan dengan karakteristik anak usia dini. 
 
Berdasarkan kedelapan kemampuan tersebut, peneliti menangkap 
pemahaman bahwa yang dimaksud dalam kemampuan atau potensi anak 
tersebut adalah: kemampuan verbal yang merupakan potensi yang dapat 
berkembang bila di stimulasi melalui membaca, menulis dan berdiskusi 
dengan bermain kata-kata. Kemampuan logika-matematik yang dapat 
distimulasi dengan menghitung dan membedakan bentuk, adapun 
permainan yang digunakan untuk menstimulasi adalah dengan 
menggunakan benda-benda. Kemampuan visual-spasial yang dapat 
distimulasi dengan permainan balok, melukis, menggambar, menonton 
film dan bermain imajinasi. Kemampuan musikal yang dapat distimulasi 
melalui bunyi-bunyian, nada, instrument musik, bertepuk tangan. 
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Kemampuan kinestetik dapat distimulasi dengan bermain gerakan tubuh. 
Kemampuan mencintai keindahan alam dapat distimulasi dengan observasi 
lingkungan yaitu bermain menggunakan tumbuhan, hewan dan fenomena 
alam. Kemampuan berkawan dapat distimulasi dengan bermain kerjasama 
dengan temannya. Sedangkan kemampuan berpikir dapat distimulasi 
melalui bekerja sendiri, membaca dalam hati dan anak-anakbermain 
dengan pikiran dan perasaannya sendiri. Kemampuan anak berbeda-beda 
sesuai dengan tingkat kematangan anak itu sendiri. Tidak semua 
kemampuan tersebut dapat dikembangkan untuk semua anak usia dini. Hal 
tersebut dikarenakan perbedaan karakter anak. Gaya belajar anak pun 
berbeda-beda, sehingga dalam kegiatan pengembangan diri tidak semua 
diajarkan, melainkan berdasarkan minat belajar anak. 
2. Karakteristik Bermain Siswa TK 
Jeffree, McConkey dan Hewson (dalam Yuliani Nurani 
Sujiono,2009: 146) berpendapat bahwa terdapat enam karakteristik 
kegiatan bermain pada anak yang perlu dipahami, yaitu: muncul dari 
diri sendiri, bermain bebas, aktivitas nyata, fokus,  didominasi oleh 
pemain, melibatkan peran aktif pemain.  
a. Bermain muncul dari dalam diri anak. Keinginan bermain harus 
muncul dari dalam diri anak sehingga anak dapat menikmati dan 
bermain seusai dengan caranya sendiri. Itu artinya bermain 
dilakukan dengan sukarela dan bukan berdasarkan paksaan. 
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b. Bermain bebas dari aturan yang mengikat, kegiatan untuk 
dinikmati. Bermain pada usia dini terbebas dari aturan yang 
mengikat, karena anak usia dini memiliki cara bermainnya sendiri. 
Bermain pada anak selalu menyenangkan dan mengasyikan. 
c. Bermain adalah aktivitas nyata sesungguhnya. Dalam bermain 
anak melakukan aktivitas nyata, misalnya pada saat anak bermain 
dgan air, anak melakukan aktivitas dengan air dan mengenal air 
dari bermainnya. Bermain melibatkan partisipasi aktif baik secara 
fisik maupun mental. 
d. Bermain fokus pada proses daripada hasil. Kegiatan bermain pada 
anak fokus pada proses, bukan hasil yang diciptakan oleh anak. 
Dalam bermain anak mengenal dan mengetahui apa yang ia 
mainkan dan mendapatkan keterampilan baru, mengembangkan 
perkembangan anak dan anak memperoleh pengetahuan dari apa 
yang ia mainkan. 
e. Bermain didominasi oleh pemain. Kegiatan bermain didominasi 
oleh pemain, yaitu anak itu sendiri tidak didominasi oleh orang 
dewasa, karena apabila bermain didominasi oleh orang dewasa 
maka kesempatan bereksplorasi anak sedikit sehingga anak tidak 
akan mendapatkan apapun dari bermainnya. 
f. Bermain melibatkan peran aktif dari pemain. Bermain harus 
melibatkan peran aktif anak. Anak sebagai pemain harus terjun 
langsung dalam bermain. Jika anak pasif dalam bermain anak tidk 
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akan memperoleh pengalaman baru, karena bagi anak bermain 
adalah bekerja untuk mendapatkan pengetauhan dan keterampilan 
baru. 
Kegiatan bermain anak sangat berpengaruh terhadap 
perkembangan anak. Wolfgang (dalam Yuliani Nurani Sujiono, 2009: 
145) berpendapat bahwa sejumlah nilai-nilai dalam bermain (the value 
of play) yaitu bermain dapat mengembangkan keterampilan sosial, 
emosional, kognitif. Pendapat diatas dapat diambil kesimpulan bahwa 
kegiatan bermain yang sering dilakukan oleh anak memiliki sejumlah 
nilai-nilai yang terkandung dalam kegiatan tersebut.  
Penanaman nilai-nilai seperti nilai social, emosional, serta kognitif 
didapatkan setelah anak bermain.baik bermain secara berkelompok 
maupun bermain secara individu. Anak tidak bisa dipaksakan untuk 
bermain dengan alasan untuk mengembangkan kemampuannya. Akan 
tetapi bermain bagi anak adalah berdasarkan minat anak sehingga anak 
dapat melakukan kegiatan bermain dengan peran aktif sehingga 
pengembangan kemampuan dapat optimal. 
3. Karakteristik Kemampuan Bahasa Siswa TK 
Perkembangan individu berbeda-beda, terlebih perkembangan 
kemampuan intelektual anak. Menurut Jamaris (Ahmad Susanto, 2011: 
78) karakteristik kemampuan bahasa anak usia 5-6 tahun adalah 
sebagai berikut: 
a. Anak sudah dapat mengucapkan kata lebih dari 2.500 kosakata. 
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b. Anak dapat berkomunikasi dengan orang lain, dapat mendengarkan 
orang lain berbicara dan menanggapinya. 
c. Anak usia 5-6 tahun sudah dapat melakukan ekspresi diri, menulis 
membaca dan bahkan berpuisi. 
 
Pendapat diatas dapat dijelaskan bahwa siswa TK sudah menguasai 
banyak kosakata dan juga sudah mampu berkomunikasi. Siswa TK 
juga mampu berekspresi berdasarkan ide-ide yang dimilikinya dengan 
berpuisi. 
. Perkembangan siswa usia dini yaitu pada usia TK berbeda dengan 
perkembangan orang dewasa. Rosmala Dewi (2005: 17) menyatakan 
bahwa perkembangan anak usia 5 sampai 6 tahun adalah sebagai 
berikut: 
a. Menirukan kembali 2 sampai 4 urutan angka  dan kata. 
b. Mengikuti 2 sampai 3 perintah sekaligus. 
c. Berbicara lancar. 
d. Menceritakan kembali cerita yang sudah diceritakan oleh guru. 
e. Memberikan informasi tentang suatu hal. 
f. Menyebutkan nama benda. 
g. Menceritakan gambar yang telah tersedia. 
 
Pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa siswa TK yang memiliki 
rentan umur 5-6 tahun sudah mampu menerima dan menyampaikan 
pesan. Melihat karakteristik perkembangan bahasa anak yang telah 
dipaparkan tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa perkembangan 
bahasa siswa TK sangat pesat dan memiliki lebih dari 2.500 kosakata 






A. JENIS PENELITIAN 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang berorientasi 
pada pengembangan produk. Penelitian pengembangan ini lebih 
diarahakan pada upaya mengembangkan produk yang layak untuk 
digunakan secara nyata dilapangan. Nana Syaodih Sukmadinata (2010: 
164) menyatakan bahwa penelitian dan pengembangan adalah suatu 
langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau 
menyempurnakan suatu produk yang telah ada, yang dapat dipertanggung 
jawabkan. Penelitian pengembangan ini adalah penelitian dan 
pengembangan alat permainan edukatif untuk meningkatkan kemampuan 
membaca siswa TK kelompok B. 
Menurut Borg & Gall (775: 1983) ada 10 tahapan dalam penelitian 
pengembangan (Research and Development) diantaranya adalah: Research 
and information collecting, Planning, Develop preliminary form of 
product, Preliminary field testing, Main product revision, Main field 
testing, Operational product revision, Operational field testing, Final 
product revision, Dissemination and implementation. Metode penelitian 
Research and Development adalah metode penelitian yang digunakan 
untuk megembangkan hasil produk tertentu, dan menguji keefektifan dari 
produk yang telah dikembangkan dari produk yang sudah ada.Proses 
penelitian pengembanga dilakukan secara berkesinambungan atau siklus, 
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setiap langkah yang dikembangkan harus berpedoman pada hasil yang 
sudah diperoleh dari langkah sebelumnya.  
B. PROSEDUR PENELITIAN PENGEMBANGAN 
Prosedur pengembangan yang dipakai dalam penelitian  
pengembangan alat permainan edukatif untuk meningkatkan kemampuan 
membaca TK B mengacu pada prosedur pengembangan Borg & Gall. 










1. Research and information collecting 
Pada tahap ini mengumpulkan informasi awal terkait permasalahan 
yang dihadapi di TK Pertiwi Tampirkulon 1. Pengumpulan informasi 
bertujuan untuk memperoleh dan merumuskan masalah yang dihadapi 
dalam pembelajaran. Setelah mengetahui permasalahan pada 
pembelajaran, selanjutnya peneliti melakukan analisis kebutuhan yang 
nantinya digunakan sebagai bahan untuk merencanakan produk/ media 
belajar menggunakan alat permainan edukatif pada kegiatan belajar 
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mengajar bidang perkembangan bahasa. Diantaranya adalah menerima 
bahasa, mengungkapkan bahasa, dan keaksaraan yang diterapkan di 
TK Pertiwi Tampirkulon I. Penelitian pendahuluan dan pengumpulan 
informasi dilakukan dengan cara wawancara singkat dengan kepala 
sekolah dan juga pengamatan dalam kegiatan bermain dan belajar. 
Berdasarkan penelitian pendahuluan dan pengumpulan informasi 
diketahui bahwa: 
a. Kemampuan membaca siswa TK Pertiwi Tampirkulon 1 
khususnya kelompok B mulai tumbuh. Hal tersebut dibuktikan 
dengan rasa ingin tahu siswa tentang kata-kata yang tertulis di 
sekitar. Sebagian siswa masih belum mampu mengenal huruf 
namun sebagian siswa juga sudah ada yang mampu membaca 
meskipun dieja terlebih dahulu. 
b. Kegiatan belajar masih terlihat bersifat konvensional yang 
berpusat pada guru sebagai sumber belajar. Guru menerangkan 
dan siswa memperhatikan, jadi cenderung bersifat pasif. 
c. Pengembangan alat permainan edukatif pohon kata 
memerlukan waktu, biaya, dan tenaga yang tidak sedikit.Pada 
tahap ini peneliti mencari studi pustaka diantaranya mencari 
buku tentang pengembangan alat permainan edukatif. 
2. Planning 
Pada tahap ini peneliti menyusun desain berdasarkan program 
kegiatan semester I bidang perkembangan keaksaraan. Bidang 
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pengembangan bahasa di TK, guru dituntut untuk mengembangkan 
kreasi belajar meningkatkan kemampuan membaca. Sehingga peneliti 
merumuskan indikator dalam bidang perkembangan keaksaraan pada 
aspek perkembangan bahasa. 
3. Develop preliminary form of product  
Pada tahap ini peneliti membuat bentuk produk awal alat 
permainan edukatif pohon kata berdasarkan prinsip-prinsip pokok alat 
permainan edukatif untuk anak usia pra operasional. Langkah-langkah 
yang dilakukan yaitu: 
a. Mencari tema terkait dengan program bahasa inggris untuk anak 
usia pra operasional.  
b. Merumuskan tujuan pengembangan alat permainan edukatif pohon 
kata. 
c. Pemilihan tema sesuai kurikulum. 
d. Penyediaan alat dan bahan yang diperlukan, yaitu: 
1) Alat: 
a. Laptop 
b. Alat Tulis Kantor 
c. Mesin Cetak (Printer) 
d. Gergaji, Palu, Paku 
2) Bahan: 
a. Busa  
b. Kayu Triplek 
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c. Kayu Putih 
d. Kain Flanel 
e. Cat Minyak 
e. Pelaksanaan penyusunan alat permainan edukatif pohon kata. 
1) Pembuatan desain APE pohon kata 
a. Perancangan isi kosakata 
b. Menentukan jenis dan ukuran font 
c. Menentukan warna yang menarik, yaitu seperti warna-
warna primer dan sekunder yang mencolok sesuai 
karakter anak usia dini. 
d. Pembuatan gambar pendukung 
e. Mencetak desain isi kosakata dan gambar 
2) Deskripsi Produk Awal: Secara fisik, alat permainan edukatif 
pohon kata berbentuk menyerupai pohon dengan ukuran tinggi 
80 cm dan lebar 70 cm. pohon kata memiliki ranting yang 
digambar dan diberikan kait untuk menempelkan buah yang 
berisi kata benda berdasarkan tema. Tema yang diambil sesuai 
dengan program semester TK Pertiwi Tampirkulon 1, yaitu 
Tanaman. Berdasarkan arahan dari guru setempat, tema 
tanaman dapat dikembangkan lagi sesuai dengan kehidupan 
sehari-hari.Kosakata yang dikembangkan adalah nama-nama 
buah, binatang dan bisa dikembangkan lagi berdasarkan 
kebutuhan. 
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3) Evaluasi Media: Hasil dari pengembangan alat permainan 
edukatif terlebih dahulu dilakukan uji kelayakan oleh satu ahli 
media dan dua ahli materi. Evaluasi media dengan meminta 
pertimbangan dan masukan para ahli (expert judgement) yaitu 
ahli media dan ahli materi. 
4. Preliminary field testing 
Setelah mendapatkan masukan dan penyempurnaan berdasarkan 
hasil evaluasi dan ujicoba, maka selanjutnya dilakukan ujicoba 
perorangan yang dilaksanakan di TK Pertiwi Tampirkulon 1. Hasil 
analisis dari uji coba produk awal ini menjadi bahan masukan untuk 
melakukan revisi produk awal. Uji coba perorangan melibatkan 2 anak. 
Instrumen pengumpulan data menggunakan angket dengan pengisian 
dibantu oleh guru dan wawancara terhadap anak. Aspek yang dinilai 
pada uji coba ini adalah aspek kepraktisan dan kemenarikan media, 
kejelasan dan manfaat materi, tampilan dan keterbacaan tiap 
komponen secara keseluruhan. 
5. Main product revision 
Produk disempurnakan berdasarkan ujicoba permulaan. Setelah 
melakukan penyempurnaan berdasarkan ujicoba lapangan dianalisis 





6. Main field testing 
Tahap ini dilakukan dalam bentuk ujicoba skala kecil. Ujicoba ini 
merupakan proses ujicoba kedua yang melibatkan subyek yang lebih 
banyak dibandingkan uji coba produk awal. Uji coba ini dimaksudkan 
untuk memperoleh masukan-masukan maupun koreksi tentang alat 
permainan edukatif pohon kata yang telah dihasilkan. Ujicoba skala 
kecil melibatkan 5 siswa TK Pertiwi Tampirkulon 1 kelompok B. 
Instrumen pengumpulan data menggunakan angket. Aspek yang dinilai 
pada tahap ini adalah aspek kepraktisan dan kemenarikan media. 
7. Operational product revision 
Tahap penyempurnaan dilakukan setelah mendapatkan data dan 
informasi dari kegiatan ujicoba yang kemudian di analisis dan 
diperbaiki sesuai masukan. Penyempurnaan produk ujicoba skala kecil 
mengacu pada desain pesan pembelajaran berdasarkan prinsip-prinsip 
dan karakteristik anak usia dini. 
8. Operational product testing 
Ujicoba pelaksanaan lapangan dilakukan melalui angket, 
wawancara, dan observasi beserta analisis hasilnya dari pengambilan 
data uji pelaksanaan yang melibatkan 10 siswa TK Pertiwi 
Tampirkulon 1 kelompok B. Angket yang dipakai ujicoba pelaksanaan 
lapangan diisi oleh peneliti karena mengingat kemampuan subjek 
ujicoba terkait kemampuan mengisi angket. 
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9. Final product revision 
Untuk menguji apakah suatu produk pendidikan layak dan 
memiliki keunggulan dalam praktik maka dibutuhkan penyempurnaan 
produk akhir. Dalam penyempurnaan ini didasarkan dari ujicoba 
pelaksanaan lapangan untuk menghasilkan produk yang layak. 
10. Dessimination and implementation 
Desiminasi dan implementasi merupakan tahap akhir pada 
penelitian dan pengembangan. Produk massal yang dikembangkan 
dalam dunia pendidikan merupakan suatu pilihan yang berimplikasi 
pada pemanfaatan yang lebih luas. Penelitian dan pengembangan yang 
dilakukan oleh peneliti menggunakan model pengembangan Borg and 
Gall hanya sampai pada tahap kesembilan. Langkah ini diambil 
peneliti mengingat terbatasnya waktu penelitian yang disediakan oleh 
pihak sekolah dalam penelitian dan pengembangan. Senada dengan 
yang dikemukakan Borg dan Gall dalam Emzir (271: 2012) yang 
menyarankan untuk membatasi penelitian dalam skala kecil, termasuk 
dimungkinkan membatasi langkah penelitian. 
C. VALIDASI AHLI 
Validasi ahli pada penelitian pengembangan dilakukan sebelum uji 
coba lapangan. Validasi ahli meliputi dua hal: 
1. Ahli Media  
Ahli media dalam penelitian ini adalah dosen yang biasa yang 
menangani dalam bidang media pendidikan.Dosen yang 
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menvalidasi alat permainan edukatif ini adalah Dosen Teknologi 
Pendidikan UNY yang biasa menangani dalam bidang media 
pembelajaran khususnya alat permainan edukatif. 
2. Ahli Materi 
Ahli materi dalam penelitian pengembangan alat permainan 
edukatif pohon pintar ini adalah Dosen PAUD UNY dan guru TK 
Pertiwi Tampirkulon 1 yang mengajar di kelas dimana guru TK 
lebih memiliki pengalaman dilapangan sehingga membantu 
peneliti untuk mengidentifikasi beberapa kebutuhan siswa TK 
khususnya di TK Pertiwi Tampirkulon 1 kelompok B. Ahli materi 
ini berperan untuk menilai apakah materi yang termuat dalam alat 
permainan edukatif tersebut sudah sesuai dengan tujuan 
pembelajaran dalam kurikulum yang digunakan. 
D. SUBJEK UJI COBA 
Sesuai dengan rangkaian ujicoba yang telah direncanakan, maka 
subjek dalam penelitian pengembangan ini adalah siswa TK kelompok B. 
Fokus penelitian terletak pada kemampuan membaca. Berdasarkan fungsi 
dari alat permainan edukatif sendiri adalah memudahkan siswa belajar 
untuk mengembangkan kemampuan membacanya. Beberapa tahapan 






Subjek Uji Coba dalam Penelitian Pengembangan 
Alat Permainan Edukatif Pohon Kata 
 
No Subjek Tujuan Jumlah  
1 Siswa TK B Ujicoba perorangan 2 
2 Siswa TK B Ujicoba skala kecil 5 
3 Siswa TK B Uji lapangan 10 
 
E. JENIS DATA 
Data-data yang diperoleh dalam pengembangan alat permainan 
edukatif ini ini berupa data kuantitatif. Data kuantitatif diperoleh dari hasil 
uji ahli materi, uji ahli media, dan ujicoba produk yang berupa penilaian 
secara umum tentang alat permainan edukatif. Data tersebut digunakan 
sebagai bahan untuk memperoleh kesimpulan setelah analisis data untuk 
acuan perbaikan alat permainan edukatif agar menghasilkan media belajar 
yang sesuai dengan prinsip desain pesan pembelajaran anak usia pra 
operasional yaitu 2-7 tahun. 
F. METODE DAN INSTRUMEN PENGUMPULAN DATA 
Metode pengumpulan data adalah cara-cara yang dapat digunakan 
oleh peneliti untuk untuk mengumpulkan data. Menurut Suharsimi 
Arikunto (2005: 100) instrumen pengumpulan data adalah alat bantu yang 
dipilih peneliti dalam kegiatannya mengumpulkan data agar kegiatannya 
tersebut menjadi sistematis dan mudah. 
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Metode dan instrumen pengumpul data yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah metode angket dengan instrumen pengumpul data 
berupa angket.Suharsimi Arikunto (1998: 140) menjelaskan bahwa, angket 
adalah seperangkat pertayaan atau pernyataan tertulis yang ditujukan 
kepada responden untuk mengungkap pendapat, keadaan, dan kesan yang 
ada pada responden responden sendiri maupun diluar dirinya. 
Menurut Suharsimi Arikunto (2002: 128) jenis angket dipandang dari 
cara menjawabnya ada dua yaitu angket terbuka dan angket tertutup. 
Angket terbuka yang memberikan kesempatan kepada responden untuk 
menjawab dengan kalimatnya sendiri. Angket tertutup yang sudah 
disediakan jawabannya ssehingga responden tinggal memilih. 
Berdasarkan teknik-teknik pengumpulan data yang dipaparkan oleh 
para ahli, peneliti mengambil langkah-langkah pengumpulan data sebagai 
berikut: 
1. Observasi. Observasi dilakukan pada awal sebelum memproduksi 
media dan dilakukan saat penggunaan media yang diuji cobakan. 
Observasi ini dilakukan untuk mengetahui permasalahan dan 
kebutuhan dari kegiatan belajar sambil bermain. Dengan demikian 
maka penulis dapat menganalisis permasalahanya dan 
menganalisisnya untuk memberikan solusi alternatif yang 
ditawarkan. Kegiatan yang dilakuan dalam observasi ini 
melakukan pengukuran, pengamatan dengan menggunakan indera 
penglihatan yang berarti tidak mengajukan pertanyaan-pertanyaan. 
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2. Angket. Angket yang dipakai peneliti untuk pengumpulan data 
adalah angket terbuka. Pengambilan data melalui dengan angket 
dilakukan oleh peneliti untuk menghasilkan data-data kuantitatif 
berdasarkan lapangan.Tujuan penyebaran angket ialah mencari 
informasi yang lengkap mengenaisuatu masalah dan responden 
tanpa merasa khawatir bila respondenmemberikan jawaban yang 
tidak sesuai dengan kenyataan dalam pengisiandaftar pertanyaan. 
3. Tes. Penelitian pengembangan ini mengunakan instrument tes 
yang berupa pre-test dan post-test. Tes ini berfungsi untuk 
mengetahui kemampuan membaca siswa sebelum dan sesudah 
menggunakan alat permainan edukatif yang dikembangkan. 
4. Wawancara. Wawancara merupakan salahsatu teknik 
pengumpulan data yang pelaksanaanya dapat dilakukan secara 
langsung oleh penelitidengan subjek wawancara. Subjek 
wawancara dalam penelitian pengembangan ini adalah guru, 
murid, dan siswa. Wawancara ini digunakan peneliti untuk 
mengetahui hal-hal dari responden secara lebih mendalam dengan 
jumlah responden sedikit 
G. VALIDASI INSTRUMEN 
Menurut Suharsimi Arikunto (2002: 144) validitas adalah suatu 
ukuran yang menunjukan tingkat-tingkat kevalidan atau kesahihan suatu 
instrumen. Sesuai dengan jenis penelitian yang digunakan, maka untuk 
mengetahui kelayakan produk validitas instrumen angket ahli media, ahli 
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materi dan siswa TK kelompok B menggunakan expert judegement yaitu 
ahli dalam bidangnya. Validasi dilakukan oleh 3 ahli yaitu 2 ahli materi 
dan 1 ahli media.Ahli materi adalah dari dosen PG PAUD dan guru TK 
Pertiwi Tampirkulon 1 kelompok B. Ahli media adalah dosen Teknologi 
Pendidikan yang berkompeten di bidang pengembangan alat permainan 
edukatif. Validasi dilakukan untuk mengetahui kualitas produk yang 
dikembangkan oleh peneliti. 
H. LANGKAH PENGEMBANGAN INSTRUMEN 
Langkah-langkah pengembangan instrumen dalam pengembangan 
alat permainan edukatif pohon kata ada untuk menstimulasi kemampuan 
membaca siswa TK kelompok B adalah sebagai berikut:  
1. Mengembangkan kisi-kisi instrumen. 
2. Mengkonsultasikan kisi-kisi instrumen dengan pembimbing. 
3. Menyusun dan melengkapi instrumen yang telah divalidasi. 
Tabel 3 
Kisi-kisi Instrumen Kelayakan 










Secara fisik APE mudah digunakan 
Aman dalam penggunaan untuk anak 
Dapat digunakan secara individual dan 
kelompok 
Mudah dalam perawatan 
Bahan yang digunakan tahan lama dan juga 
awet 
Segi estetika 
Ukuran APE sesuai / fleksibel / tidak terlalu 
kecil atau besar 
Kombinasi warna serasi / kontras dan menarik 




I. TEKNIK ANALISIS DATA 
Teknik analisis data yang digunakan untuk mengolah data yang 
diperoleh dalam pengembangan alat permainan edukatif ini menggunakan 
teknik analisis data kuantitatif.Analisis kuantitatif dihasilkan dari data 
yang diperoleh dari angket uji ahli, ujicoba perorangan, ujicoba skala kecil 
dan ujicoba lapangan. 




APE sesuai dengan program pembelajaran 
Membantu kelancaran dan keberhasilan 
kegiatan pembelajaran 
Sesuai dengan tujuan dan fungsinya untuk 
meningkatkan kemampuan membaca 
Mampu menstimulasi anak untuk belajar 
membaca 
Mendorong kreatifitas dan aktifitas anak dalam 
kemampuan membaca 
Menumbuhkan minat untuk bermain dan 
belajar menggunakan alat permainan edukatif 
pohon kata 
Mampu menumbuhkan kreatifitas anak dalam 





Senang bermain dengan alat permainan 
edukatif pohon kata  
Mampu mengenal huruf dan menyusun kata 
Aktif dalam kegiatan bermain dengan APE 
pohon kata 
Mudah digunakan oleh anak untuk belajar 
Menarik perhatian anak (dari segi warna dan 
bentuk) untuk belajar 
Anak lebih aktif dalam menyusun kata 
Ketertarikan anak untuk menggunakan APE  
Mengembangkan rasa ingin tahu anak tentang 
kata dasar yang masih asing 
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Menurut Suharsimi Arikunto (1998: 246) data kuantitatif yang 
berwujud angka-angka hasil perhitungan atau pengukuran dapat diproses 
dengan cara dijumlah, dibandingkan dengan jumlah yang diharapkan dan 
diperoleh. Jumlah dimaksudkan untuk mengetahui status sesuatu yang 
dipresentasekan dan disajikan tetap berupa presentase. Kriteria dalam 
menentukan tingkat kelayakan alat permainan edukatif pohon kata 
diperoleh berdasarkan konversi data kuantitatif ke data kualitatif dengan 
menggunakan skala 5. Konversi yang dilakukan terhadap data kualitatif 
mengacu pada rumus konversi yang dikemukakan oleh Anas Sudijono 
(2009: 329). Berikut tabel rumus konversi dari Anas Sudijono:  
Tabel 4 
Konversi Skor ke Nilai pada Skala 5 
 
Interval Skor Skor Kategori 
X > iX  + 1,50 SDi 
iX + 0,50 SDi < X ≤  iX  + 1,50 SDi 
iX  – 0,50 SDi < X ≤ iX  + 1,50 SDi 
iX  – 1,50 SDi < X ≤ iX  - 0,50 SDi 












iX   = Rata-rata ideal = ½ (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 
SDi = Simpangan baku ideal = 1/6 (skor maksimal ideal – skor minimal 
ideal) 
X    = Skor Aktual 
Konversi data kualitatif  skala 5 pada penilaian alat permainan 




 Pedoman Hasil Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif 
  
Rentang Kategori Skor 
X > 4,01 Sangat Layak 5 
3,34 < X ≤   4,01 Layak 4 
2,26 < X ≤  3,34 Cukup Layak 3 
1,99 < X ≤  2,26 Kurang 2 
X ≤ 1,99 Sangat Kurang 1 
Mencari skor (X) dengan menggunakan rumus rata-rata: 
 X = ∑X
n
 
X   =  skor rata-rata 
 ∑x =  jumlah skor 
 n   =  jumlah responden 
Penelitian dan pengembangan alat permainan edukatif pohon kata 
ini menerapkan nilai kelayakan produk minimal adalah C dengan kategori 
“cukup”. Hasil penelitian diperoleh dari ahli materi, ahli media, maupun 
siswa selaku pengguna media, apabila media telah bernilai C maka produk 
yang dikembangkan sudah dianggap layak. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
1. Penelitian dan Pengumpulan Informasi Awal 
Langkah Pertama dalam melakukan penelitian pengembangan ini, 
peneliti melakukan observasi lapangan untuk pengumpulan informasi 
melalui wawancara dan pengamatan terhadap guru TK Pertiwi 
Tampirkulon I kelompok B, sebagian siswa kelompok B dan juga orang 
tua yang sedang menunggui anaknya ketika kegiatan pembelajaran.Hasil  
wawancara yang dilakukan peneliti menekankan pada bidang 
perkembangan bahasa yaitu keaksaraan khususnya dalam kemampuan 
membaca siswa kelompok B. Bidang perkembangan ini merupakan salah 
satu bidang perkembangan yang sulit, hal tersebut dapat terlihat bahwa 
dalam pengenalan huruf siswa juga masih kurang. 
Peneliti melakukan uji kemampuan awal guna memperoleh data terkait 
dengan kemampuan membaca siswa terhadap susunan huruf dalam poster 
berikut: 
Gambar 3 




Berdasarkan  penilaian secara langsung dengan menggunakan media 
pada gambar 3 yang dilakukan oleh peneliti terhadap kemampuan 
membaca siswa TK Pertiwi Tampirkulon 1 kelompok B sebagai subjek 
penelitian maka diperoleh data sebagai berikut:  
Tabel 6 
Penilaian Rata-rataKemampuan Membaca Awal 
 
No NIS Nama Nilai Kriteria 
1 1212 FKG 3 Cukup 
2 1205 NAP 2 Kurang 
3 1209 GAR 3 Cukup 
4 1191 APR 4 Baik 
5 1208 ETS 3 Cukup 
6 1207 SAW 3 Cukup 
7 1210 NKN 3 Cukup 
8 1214 AAR 2 Kurang 
9 1218 RS 2 Kurang 
10 1220 DMP 2 Kurang 
11 1223 DW 2 Kurang 
12 1229 DVA 3 Cukup 
13 1232 FKA 2 Kurang 
14 1228 SDAP 2 Kurang 
Jumlah  36 
Rata-rata 2,57 
Kriteria  Kurang 
 
Tabel 6 menunjukkan bahwa kriteria rata-rata kemampuan siswa 
dalam mengenal huruf maupun kata masih kurang. Rata-rata nilai yang 
diperoleh siswa adalah 2,57. Data tersebut menunjukkan bahwa 
kemampuan membaca siswa masih kurang. 
Kemampuan membaca masuk dalam perkembangan bahasa yaitu 
termasuk dalam bidang keaksaraan. Bidang keaksaraan yang 
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dikembangkan dalam program semester TK Pertiwi Tampirkulon I 
kelompok B adalah sebagai berikut: 
Gambar 4 

















Ruang lingkup perkembangan bahasa dalam aspek keaksaraan diatas 
sebagai pedoman peneliti untuk menilai kemampuan membaca. Ruang 
lingkup diatas merupakan program semester yang dipakai TK Pertiwi 
Tampirkulon 1 tahun ajaran 2012/2013. 
Membaca nama sendiri 
Menuliskan nama sendiri 
Memahami hubungan 
antara bunyi dan bentuk 
huruf 
Menyebutkan symbol-
simbol huruf yang dikenal 
Menyebutkan kelompok 
gambar yang memiliki 
bunyi / huruf awal sama 
Mengenal suara huruf 
awal dari benda-benda 
yang ada disekitarnya 
Lingkup Perkembangan Bahasa 
C. Keaksaraan 
Indikator 
Mulai menunjukkan ketertarikan dengan buku/ media 
cetak 
Indikator 
Membedakan kata-kata yang mempunyai suku kata 
awal yang sama, dan suku kata akhir yang sama 
Indikator 
Membuat gambar dan menceritakan isi gambar dengan 
beberap coretan tulisan yang sudah berbentuk huruf/ 
kata 
Indikator 
Menghubungkan dan menyebutkan tulisan sederhana 
dengan symbol yang menghubungkannya 
Indikator 
Membaca beberapa kata berdasarkan gambar, tulisan, 
dan benda yang dikenal atau dilihatnya 
Indikator 
Menulis nama panggilannya sendiri 
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Langkah selanjutnya peneliti melakukan wawancara terhadap orang 
tua murid yang sedang menunggui anaknya di luar kelas. Hasil wawancara 
terhadap orang tua juga bermacam-macam pendapatnya dalam menyoroti 
kegiatan belajar anaknya, ada yang menjelaskan bahwa anaknya mampu 
membaca dengan di eja, ada juga yang menjelaskan anak mereka belum 
mampu membaca, bahkan ada pula yang sama sekali belum mengenal 
huruf. Peneliti lebih menyoroti kepada siswa yang belum mampu 
mengembangkan kemampuan membacanya. 
Langkah yang diambil peneliti pada saat itu adalah dengan 
menanyakan alasan mengapa anak mereka belum mampu membaca, dan 
jawabannya cukup beragam diantaranya adalah: anak mereka sering 
bermain ke sawah, susah diajak belajar, usil, setelah pulang sekolah 
langsung pergi bermain, dan lain sebagainya.  
Berdasarkan hasil wawancara dan pengamatan yang dilakukan di TK 
Pertiwi Tampirkulon I peneliti mengambil kesimpulan bahwadunia anak-
anak adalah bermain, maka upaya peneliti untuk membantu siswa belajar 
membaca adalah dengan penelitian pengembangan alat permainan edukatif 
pohon kata untuk meningkatkan kemampuan membaca siswa TK 
kelompok B.Pernyataan tersebut  ditanggapi dengan positif dan didukung 
oleh guru TK Pertiwi Tampirkulon 1. 
2. Perencanaan 
Tahap perencanaan yang dilakukan oleh peneliti adalah kajian 
terhadap hasil temuan dari studi pendahuluan dan rumusan masalah yang 
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dialami siswa TK kelompok B dalam pengembangan media untuk 
meningkatkan kemampuan membaca, namun juga memperhatikan 
kelayakan media tersebut untuk meningkatkan kemampuan membaca.  
Alat Permainan Edukatif (APE) harus memperhatikan prinsip-prinsip 
dasar Alat Permainan Edukatif yaitu prinsip produktifitas untuk 
mengembangkan sikap produktif dari diri anak sebagai pengguna dari alat 
itu sendiri sehingga anak mampu menciptakan sesuatu yang baru dan 
tentunya memberikan makna bagi dirinya sendiri maupun lingkungannya, 
prinsip aktivitas yang harus dapat mengembangkan sikap aktif anak, 
prinsip kreatifitas yang dapat mengalihkan minat kreatifnya ke situasi 
diluar dunia bermain mereka, prinsip efektifitas dan efisiensi yang dipakai 
untuk menghasilkan makna yang besar atau tidak terhadap perkembangan 
potensi anak, prinsip mendidik yang menyenangkan berdasarkan dengan 
mempertimbangkan kepribadian diri anak TK kelompok B yang masuk 
dalam tahap perkembangan praoperasional dimana dalam tahap tersebut 
anak memiliki kepribadian yang cenderung senang bermain.  
Mayke S Tedjasaputra (2001: 20) berpendapat bahwa bermain, selain 
berfungsi penting bagi perkembangan pribadi juga memiliki fungsi social 
dan emosional.Jadi kegiatan bermain tidak hanya membentuk kepribadian 
anak, namun juga berfungsi mengembangkan aspek lainnya. 
Pengembangan alat permainan edukatif adalah menciptakan media 
bermain dan belajar yang mencakup unsur-unsur dalam pembuatan alat 
permainan edukatif yaitu: Mengandung nilai pendidikan; Aman atau tidak 
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berbahaya bagi anak; Menarik dilihat dari warna dan bentuknya; Sesuai 
dengan minat dan taraf perkembangan anak; Sederhana, murah, dan 
mudah diperoleh; Awet, tidak mudah rusak, dan mudah 
dipemeliharaannya; Ukuran dan bentuknya sesuai dengan usia anak; 
Berfungsi mengembangkan kemampuan anak. 
Materi yang diambil dalam pengembangan alat permainan edukatif 
mengacu pada program semester TK Pertiwi Tampirkulon I tahun ajaran 
2012/ 2013. Program semester merupakan rancangan pembelajaran yang 
digunakan untuk setiap kegiatan dengan menggunakan tema diantaranya 
bertemakan: diri sendiri, lingkunganku, kebutuhanku, binatang, tanaman, 
rekreasi, pekerjaan, air udara api, alat komunikasi, tanah airku, dan alam 
semesta. Kesebelas tema tersebut merupakan bagian dari tema untuk 
perkembangan berbagai aspek, namun karena keterbatasan peneliti maka 
diambil tema yaitu tanaman. 
Tema tanaman digunakan peneliti mengembangkan alat permainan 
edukatif untuk mengembangkan kemampuan membaca sehingga alat 
permainan edukatif tersebut diberi nama alat permainan edukatif pohon 
kata. Pengembangan  alat permainan edukatif pohon kata dilandasi oleh  
teori konstruktivistik. Teori konstruktivistik berasumsi bahwa 1) 
pengetahuan dikonstruksi dari pengalaman, 2) pembelajaran adalah sebuah 
interprestasi personal terhadap dunia, 3) pembelajaran adalah sebuah 
proses aktif yag di dalamnya makna dikembangkan atas dasar pengalaman, 
4) pertumbuhan konseptual datang dari negosiasi makna, pembagian 
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perspektif ganda, dan perubahan bagi representasi internal melalui 
pembelajaran kolaboratif, 5) pembelajaran harus disituasikan dalam setting 
yang realistis, pengujian harus diintegrasikan dengan tugas dan bukan 
sebuah aktivitas yang terpisah. 
Pengembangan bentuk alat permainan edukatif pohon kata didasarkan 
teori konstruktivistik yaitu siswa memperoleh pengetahuan dari interaksi 
dengan lingkungan untuk mengkonstruksikan pengetahuan dari 
pengalaman sehingga adanya keterkaitan tema, materi, dan jenis alat 
permainan dipadukan dalam bentuk pohon kata. Berdasarkan bentuk 
pohon kata siswa mampu  mengkonsep pengetahuan yang diintegrasikan 
dalam alat permainan edukatif pohon kata. 
3. Pengembangan Format Produk Awal 
Tahap pengembangan format produk awal dilakukan oleh peneliti 
dalam mengembangkan alat permainan edukatif pohon kata. Pada tahap ini 
peneliti membuat bentuk produk awal alat permainan edukatif pohon kata 
berdasarkan prinsip-prinsip pokok alat permainan edukatif untuk anak usia 
pra operasional. Langkah-langkah yang dilakukan yaitu: 
a. Mencari tema terkait dengan program bahasa untuk anak usia pra 
operasional. Berdasarkan hasil observasi, kendala yang dialami di TK 
Pertiwi Tampirkulon 1 adalah dalam mengembangkan kemampuan 
membaca siswa TK.. Peneliti mengambil tema keaksaraan untuk 
membantu siswa TK B belajar membaca. Berdasarkan pendapat 
Montessori (Anggani Sudono, 2000:17) yang mengemukakan bahwa 
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anak usia 4,5 – 5,5 tahun mulai tumbuh minat membaca.  Tema yang 
dipakai adalah tema yang akrab oleh siswa TK yaitu Tanaman.  
b. Merumuskan tujuan pengembangan alat permainan edukatif pohon 
kata. Tujuan utama dalam pengembangan ini adalah untuk membantu 
siswa TK B belajar membaca. Banyak kendala yang dialami siswa TK 
Pertiwi Tampirkulon khususnya TK B yaitu masih minimnya 
kemampuan untuk mengenal huruf dan membaca. Penelitian 
pengembangan ini diharapkan dapat membantu menjadi solusi dari 
masalah tersebut. Hadirnya alat permainan edukatif pohon kata 
diharapkan dapat membantu siswa dalam mengembangkan aspek 
bahasa yaitu kemampuan membaca. 
c. Pemilihan tema sesuai kurikulum. Kurikulum yang dipakai adalah 
kurikulum tahun ajaran 2012/ 2013 berdasarkan program semester 
yang dipakai di TK Pertiwi Tampirkulon 1. Tema yang dipakai adalah 
tema tumbuhan, tema tersebut dipilih dari beberapa tema yang sesuai 
dengan tema pohon. Tema tumbuhan dipakai di TK Pertiwi 
Tampirkulon yang dilaksanakan pada semester 1 minggu ke 3. Tema 
tersebut disesuaikan dengan kegiatan yang dilaksanakan di TK 
tersebut. 
d. Penyediaan alat dan bahan yang diperlukan, yaitu: Laptop, Alat Tulis 
Kantor, Mesin Cetak (Printer), Gergaji, Palu, Paku, Kayu Triplek, 
Kayu Putih, Kain Flanel, Cat Minyak. 
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e. Pelaksanaan penyusunan alat permainan edukatif pohon pintar 
diantaranya adalah: Pembuatan Alat Permainan edukatif pohon kata 
sesuai desain, Perancangan isi kosakata, menentukan jenis dan ukuran 
font,  menentukan warna yang menarik, yaitu seperti warna-warna 
primer dan sekunder yang mencolok sesuai karakter anak usia dini, 
Pembuatan gambar pendukung, Mencetak desain isi kosakata dan 
gambar. 
4. Validasi Ahli 
Desain media/ alat permainan edukatif yang telah disetujui oleh 
pembimbing dirangkai sehingga menjadi alat permainan edukatif siap 
uji. Alat permainan edukatif pohon kata diujikan kepada ahli media 
dan ahli materi untuk mendapatkan validasi media yang layak 
diujicobakan  ke tahap selanjutnya. 
Tahap validasi produk divalidasi oleh dua ahli materi dan satu ahli 
media. Ahli materi adalah Ika Budi Maryatun, M.Si. selaku dosen PG 
PAUD dan Tri Djuwijanti, S. Pd. selaku guru/ kepala sekolah TK 
Pertiwi Tampirkulon I, sedangkan ahli media adalah Sungkono, M. Pd. 
selaku dosen Teknologi Pendidikan yang menurut penulis masing-
masing dosen dan guru adalah ahli dibidang alat permainan edukatif. 
Hasil data yang diperoleh dari ahli berupa data kuantitatif dan 
kualitatif. Data kuantitatif berisikan nilai-nilai untuk mengetahui 
tingkat maupun kualitas produk yang telah disediakan didalam angket 
sedangkan data kulitatif berisi saran dan masukan untuk 
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penyempurnaan maupun kualitas produk. Data diperoleh dari 
pengisian angket yang diisi pada kolom masukan atau saran oleh 
expert, selanjutnya dilakukan revisi sesuai saran dari para ahli materi 
dan media untuk menyempurnakan produk yang dikembangkan. 
Penyempurnaan produk dilakukan beberapa kali sehingga produk 
pendapatkan penilaian yang masuk dalam kategori minimal “baik” 
sebagai dasar kelayakan produk alat permainan edukatif pohon kata. 
Berikut ini hasil penilaian dari masing-masing ahli: 
a. Validasi Ahli Materi 
1) Hasil proses validasi ahli materi 
Penelitian pengembangan ini melibatkan dua ahli materi 
yaitu Ika Budi Maryatun, M. Si yang merupakan dosen PG 
PAUD dan Tri Djuwijanti, S. Pd. selaku guru/ kepala sekolah 
TK Pertiwi Tampirkulon I Magelang. Peneliti hanya 
mengambil dua ahli materi sebagai validator produk karena 
keterbatasan waktu dan kemampuan peneliti dalam 
pelaksanaan penelitian. Penilaian ditinjau dari delapan unsur 
penilaian berdasarkan pengembangan dari kisi-kisi instrumen. 
Angket penilaian menggunakan skala 5 (lima) sebagai 
pedoman penilaian produk alat permainan edukatif pohon kata 





Hasil penilaian oleh ahli materi Ika Budi Maryatun, M. Si. 
 
No Unsur yang dinilai Nilai 
1 Kesesuaian isi materi dalam kata kunci dengan 
kurikulum yang digunakan 
5 
2 Kesesuaian isi materi dalam kata kunci dengan tujuan 
pembelajaran 
5 
3 Kesesuaian materi dengan sasaran media 4 
4 Kedalaman materi yang dapat dipaparkan media 3 
5 Kesesuaian materi dengan media yang dikembangkan 5 
6 Kesesuaian materi dengan karakteristik anak 5 
7 Ketepatan materi dengan media alat permainan 
edukatif pohon kata 
5 
8 Menumbuhkan minat untuk bermain dan belajar 5 
Jumlah 37 
 
Hasil validasi ahli materi pertama di atas menunjukan 
kualitas media pada aspek pembelajaran yang masuk kategori 
“Sangat Baik”. Jumlah nilai keseluruhan adalah 37 dengan nilai 
rata-rata 4,62. Menurut ahli materi ada yang perlu ditambahkan, 
diantaranya adalah papan kata kunci  perlu dibuat beberapa set 
dengan tema yang familiar namun tidak untuk semua tema ataupun 
dapat dikembangkan oleh guru yang mengampu kelas B. 
Tambahan selanjutnya adalah huruf-huruf tertentu seperti huruf 




Hasil penilaian oleh ahli materi Tri Djuwijanti, S.Pd. 
 
No Unsur yang dinilai Nilai 
1 Kesesuaian isi materi dalam kata kunci dengan 
kurikulum yang digunakan 
5 
2 Kesesuaian isi materi dalam kata kunci dengan tujuan 
pembelajaran 
5 
3 Kesesuaian materi dengan sasaran media 4 
4 Kedalaman materi yang dapat dipaparkan media 4 
5 Kesesuaian materi dengan media yang dikembangkan 5 
6 Kesesuaian materi dengan karakteristik anak 4 
7 Ketepatan materi dengan media alat permainan 
edukatif pohon kata 
5 
8 Menumbuhkan minat untuk bermain dan belajar 5 
Jumlah 37 
 
Hasil validasi ahli materi kedua hampir tidak jauh berbeda 
dengan hasil validasi ahli materi yang pertama.Jumlah nilai 
keseluruhan adalah 37 dengan nilai rata-rata 4,6 yaitu masuk pada 
kategori “Sangat Baik”. Menurut ahli materi cakupan materi perlu 
ditambah dan dalam kegiatan bermain anak bias dikelompokkan 
untuk saling membantu. Kegiatan bermain anak identik dengan alat 
permainan sehingga alat permainan edukatif sudah cukup sesuai 
untuk anak di usia TK B, namun perlu ditambahkan beberapa tema 
terkait materi dan unsur kegiatan bermainnya. 
Hasil kualitas materi produk alat permainan edukatif pohon 
kata setelah diujikan kepada ahli materi dapat ditunjukan dengan 
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cara menjumlah nilai rata-rata. Hasil hitung dari penjumlahan 
dibagi dua, yaitu (4,6 + 4,6): 2= 4,6. Berdasarkan data perhitungan 
tersebut maka dapat diambil kesimpulan bahwa kualitas materi 
dalam alat permainan edukatif pohon kata yang dikembangkan 
masuk dalam kategori “Sangat Baik”. Validasi kedua ahli materi 
dapat dipresentasikan sebagai berikut: 
Tabel 9 
Presentase Penilaian Ahli Materi 
 
Kategori Frekuensi Presentase 
Sangat Baik 11 68,75 % 
Baik 4 25,00 % 
Cukup Baik 1 6,25 % 
Kurang Baik 0 0 
Sangat Kurang Baik 0 0 
Jumlah 16 100 % 
 
Berdasarkan informasi dari table 9 dapat diketahui bahwa 
seluruh indicator yang dinilai termasuk dalam kategori “Sangat 
Baik, Baik, Cukup Baik”.Hasil penilaian dari ahli materi 
digabungkan terlebih dahulu, dari 16 unsur yang dinilai 
menghasilkan: 11 indikator “Sangat Baik” dengan perolehan 
presentase 68,75%, 4 indikator “Baik” dengan perolehan 
presentase 25,00%, dan 1 indikator “Cukup Baik” dengan 
perolehan prosentase 6,25%. 
b. Validasi Ahli Media 
Ahli media dalam penelitian pengembangan ini melibatkan satu 
orang ahli yaitu Sungkono, M.Pdyang merupakan Dosen Teknologi 
83 
Pendidikan Universitas Negeri Yogyakarta. Validasi media yang 
dilakukan menilai 18 indikator.Data penilaian kualitas produk alat 
permainan edukatif pohon kata oleh ahli media dapat dilihat pada tabel 
berikut: 
Tabel 10 
Hasil penilaian ahli media Sungkono, M.Pd. 
 
No Unsur yang dinilai Nilai  
1 Jenis bahan yang digunakan aman untuk anak 4 
2 Secara fisik APE mudah digunakan 4 
3 Kejelasan petunjuk penggunaan 4 
4 Ukuran media/ APE sesuai, tidak terlalu besar dan 
tidak terlalu kecil 
4 
5 Bentuk menarik bagi anak 5 
6 Komposisi warna sesuai dengan karakteristik anak 4 
7 Pemilihan huruf sesuai karakteristik anak 4 
8 Keterbacaan huruf 4 
9 Ukuran huruf yang digunakan 4 
10 Kepraktisan penggunaan media  4 
11 Mudah dalam perawatan 5 
12 Bahan yang digunakan tahan lama 4 
13 Kombinasi warna serasi / kontras  4 
Jumlah 54 
Nilai rata-rata 4,14 
Kriteria Baik 
 
Tabel  10 menunjukkan bahwa kualitas media menurut ahli 
media kedua masuk kategori “sangat baik”. Jumlah nilai keseluruhan 
adalah 54 dengan rata-rata 4,14.Indikator yang mendapatkan penilaian 
tertinggi adalah dari item bentuk yang menarik dan mudah dalam 
perawatan dengan nilai 5.Secara keseluruhan mendapatkan rata-rata 
84 
4,14 sehingga masuk kategori “baik”.Kesimpulan dari hasil penilaian 
ahli media adalah alat permainan edukatif pohon kata termasuk dalam 
kategori “baik” dan produk tersebut layak untuk dikembangkan. 
Validasi ahli media dipresentasikan sebagai berikut: 
Tabel 11 
Presentase Penilaian Ahli Media 
 
Kategori Frekuensi Presentase 
Sangat Baik 2 15,38 % 
Baik 11 84,62 % 
Cukup Baik 0 0 
Kurang Baik 0 0 
Sangat Kurang Baik 0 0 
Jumlah 13 100 % 
 
Berdasarkan informasi dari tabel 11 dapat diketahui bahwa 
seluruh indikator yang dinilai termasuk dalam kategori “Sangat 
Baik dan Baik”. Hasil penilaian dari ahli mediaterdiri dari 13 unsur 
yang dinilai dan menghasilkan: 2 indikator “Sangat Baik” dengan 
perolehan presentase 15,38% dan 11 indikator “Baik” dengan 
perolehan presentase 84,62%. Nilai tertinggi dari penilaian ahli 
media adalah  nilai 5 yaitu dengan kategori “sangat baik” dan nilai 
terendah adalah nilai 4 yaitu dengan kategori “baik”. 
c. Revisi Produk Sesuai Saran Ahli 
Berdasarkan saran dan masukan yang diberikan oleh kedua 
ahli materi dan media terhadap alat permainan edukatif pohon kata, 
maka dilakukan penyempurnaan pada bagian yang telah disarankan 
untuk direvisi seperti: penggunaan huruf, warna, bentuk yang 
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estetika, dan tingkat kemudahan pemakaian alat permainan 
edukatif untuk anak usia dini. Adapun gambar produk revisi: 
Gambar 5 







Terjadinya perubahan gambar 5 adalah jumlah huruf vocal 
yang dipakai untuk alat permainan edukatif pohon kata. 
Berdasarkan saran dari ahli materi, untuk huruf-huruf yang sering 
digunakan perlu ditambah. Semula semua huruf  jumlahnya ada 
tiga perhuruf, namun karena huruf vokal sering digunakan maka 
perlu ditambah huruf vokalnya saja. Jadi jumlah huruf yang semula 
huruf  vokal yaitu “a, i, u, e, o” jumlahnya ada 3 per huruf 
ditambah menjadi 5 per huruf untuk huruf vokal. Huruf yang 















Gambar 6 merupakan revisi produk terkait petunjuk 
penggunaan. Petunjuk penggunaan dipakai untuk mempermudah 
kegiatan belajar sambil bermain dengan menggunakan alat 
permainan edukatif pohon kata ditunjukkan dalam produk tersebut. 
Pada awalnya belum terdapat petunjuk penggunaan sehingga 
masukan dari ahli materi untuk menambahkan pedoman 
penggunaan. Petunjuk penggunaan untuk alat permainan edukatif 
pohon kata menggunakan stiker vinyl yang di tempel pada bagian 
belakang media belajar sambil bermain. Petunjuk penggunaan juga 
membantu guru untuk menyiapkan alat dan kegiatan yang akan 
dilakukan. 
Gambar 7 







Gambar 7 memperlihatkan bahwa ada perubahan jenis 
gambar. Semula gambar dipakai adalah gambar kartun yang di 
download dari internet. Ahli media menginginkan jenis gambar 
yang dipakai adalah gambar hasil foto sendiri sehingga apabila 
peneliti menginginkan untuk diproduksi secara masal tidak ada 
complain dari pihak yang merasa dirugikan. 
Gambar 8 






Gambar 8 menunjukkan perbedaan seperti yang 
ditunjukkan pada panah tersebut terlihat bahwa ada perbedaan 
yaitu pembatas kata kunci.Berdasarkan masukan dari ahli media, 
perlu ditambahkan pembatas kata kunci agar kata kunci tidak 
mudah  lepas. Sebelum direvisi terjadi kekurangan yaitu kata kunci 
sering jatuh akibat tidak adanya penyangga/ atau pembatas kata 














Gambar diatas tampak jelas perbedaan warna background 
pada kata kunci.Semula background berwarna putih, kemudian 
berdasarkan masukan dan saran dari ahli media alangkah lebih 
baiknya background menggunakan warna yang ceria sehingga 
dapat menstimulasi minat anak untuk melakukan kegiatan belajar 
sambil bermain. Penggunaan warna sangat berpengaruh terhadap 
daya tarik untuk menarik perhatian siswa. Pemilihan warna kuning 
didasarkan kepada warna primer yang digemari oleh anak. 
Gambar 10 






Gambar 10 terlihat perbedaan yang ditunjukkan anak 
panah. Sebelum direvisi tidak ada tuas untuk mengambil papan 
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kata kunci sehingga menurut ahli media, itu akan menyulitkan anak 
usia dini untuk mengambil papan kata kunci. Sedangkan setelah 
direvisi terlihat bahwa anak panah menunjukkan papan kata kunci 
sudah disediakan tuas untuk mengambil papan kata kunci sehingga 
dapat mempermudah anak untuk melakukan kegiatan belajar 
sambil bermain menggunakan alat permainan edukatif pohon kata. 
Gambar 11 






Gambar 11 menunjukkan perbedaan pada huruf “t”.untuk 
penggunaan huruf sebelum direvisi, peneliti menggunakan jenis 
huruf comic sans ms. Huruf tersebut mempunyai kelemahan terkait 
dengan penggunaan huruf baku di taman kanak-kanak. Saran ahli 
media adalah dengan mengganti jenis huruf khusus untuk huruf “t” 
dengan huruf yang diajarkan di taman kanak-kanak. 
5. Ujicoba Perorangan 
a. Kondisi Subjek dan Hasil Ujicoba Perorangan 
Tahap setelah produk selesai divalidasi oleh ahli materi dan ahli 
media adalah ujicoba perorangan. Subyek ujicoba pada tahap 
90 
ujicoba perorangan adalah dua siswa TK Pertiwi Tampirkulon I 
Kelompok B. Pada tahap uji coba ini diawali dengan beberapa 
tahapan sebagai berikut: 
1) Guru mengawali kelas seperti biasa yaitu menyampaikan tujuan 
kegiatan yang akan dilakukan dan menjelaskan kepada siswa 
terkait materi didalam alat permainan edukatif pohon kata yang 
sudah disediakan dan memberitahu bagaimana cara 
menggunakan alat permainan edukatif pohon kata tersebut. 
2) Selanjutnya peneliti menyiapkan dan menyediakan alat 
permainan edukatif pohon katauntuk kegiatan bermain sambil 
belajar. Penggunaan alat permainan edukatif berdasarkan 
prosedur dan digunakan sesuai petunjuk yang telah diberikan.  
3) Setelah siswa selesai menggunakan alat permainan edukatif 
pohon kata,peneliti memberikan angket pada subyek ujicoba 
untuk diberikan penilaian terhadap alat permainan edukatif 
pohon kata. 
Data kuantitatif yang diperoleh dari hasil uji coba perorangan yaitu 
nilai rata-rata dari hasil penilaian dua siswa kelompok B. Data 
kuantitatif dikonversi berdasarkan pedoman konversi yang dipakai 
oleh peneliti pada skala lima dalam penilaiannya. Nilai rata-ratanya 





Angket Penilaian Ujicoba Perorangan 2 Siswa 
 
No Unsur yang dinilai Nilai Kriteria 
1 Keterlibatan siswa terhadap kegiatan 
bermain menggunakan APE* 
5,00 Sangat Baik 
2 Memahami penggunaan APE 4,5 Sangat Baik 
3 Mampu mengenal huruf dan 
menyusun kata* 
3,5 Baik 
4 Aktif melakukan kegiatan bermain 
dengan menggunakan pohon kata* 
5,00 Sangat Baik 
5 Tertarik bermain dengan alat 
permainan edukatif* 
5,00 Sangat Baik 
6 Merasa senang dan nyaman bermain 
dengan menggunakan media alat 
permainan edukatif 
5,00 Sangat Baik 
7 Mudah digunakan 5,00 Sangat Baik 
8 Menimbulkan rasa ingin tahu* 4,00 Sangat Baik 
9 Anak dapat memahami fungsi dan 
penggunaan APE* 
5,00 Sangat Baik 
Jumlah 39,00 - 
Nilai Rata-rata 4,33 Sangat Baik 
Kriteria Sangat Baik 
*) diisi berdasarkan pengamatan 
b. Revisi Produk Ujicoba Perorangan 
Revisi produk dilakukan berdasarkan hasil evaluasi dari 
ujicoba perorangan. Hasil ujicoba perorangan menunjukan bahwa 
tidak ada ítem yang mendapatkan revisi atau masukan dari siswa. 
Disamping itu, siswa justru menunjukan sikap positif terhadap 
produk alat permainan edukatif pohon kata untuk kegiatan bermain 
dan belajar yang telah diujikan, terbukti dengan tidak ada bagian 
dari alat permainan edukatif pohon kata yang perlu direvisi pada 
tahap ujicoba perorangan serta keaktifan mereka dalam 
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menggunakan alat permainan edukatif pohon kata disaat proses 
pembelajaran berlangsung.  
6. Ujicoba Skala Kecil 
a. Subjek dan Hasil Ujicoba Skala Kecil 
Tahap setelah ujicoba perorangan adalah ujicoba skala kecil. 
Subyek ujicoba pada tahap ujicoba skala kecil adalah empat siswa 
TK Pertiwi Tampirkulon I Kelompok B. Pada tahap uji coba ini 
diawali dengan beberapa tahapan sebagai berikut: 
1) Guru mengawali kelas seperti biasa yaitu menyampaikan tujuan 
kegiatan yang akan dilakukan dan menjelaskan kepada siswa 
terkait materi didalam alat permainan edukatif pohon kata yang 
sudah disediakan dan memberitahu bagaimana cara 
menggunakan alat permainan edukatif pohon kata tersebut. 
2) Selanjutnya peneliti menyiapkan dan menyediakan alat 
permainan edukatif pohon kata untuk kegiatan bermain sambil 
belajar.  
3) Setelah siswa selesai menggunakan alat permainan edukatif 
pohon kata, peneliti memberikan angket pada subyek ujicoba 
untuk diberikan penilaian terhadap alat permainan edukatif 
pohon kata.  
Data kuantitatif yang diperoleh dari hasil ujicoba skala kecil yaitu 
nilai rata-rata dari hasil penilaian empat siswa kelompok B. nilai 
rata-ratanya adalah sebagai berikut: 
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Tabel 13 
Angket Penilaian Skala Kecil 4 Siswa 
 
No Unsur yang dinilai Nilai Kriteria 
1 Keterlibatan siswa terhadap kegiatan 
bermain menggunakan APE* 
4,75 Sangat Baik 
2 Memahami penggunaan APE 4,75 Sangat Baik 
3 Mampu mengenal huruf dan 
menyusun kata* 
4,00 Baik 
4 Aktif melakukan kegiatan bermain 
dengan menggunakan pohon kata* 
5,00 Sangat Baik 
5 Tertarik bermain dengan alat 
permainan edukatif* 
4,75 Sangat Baik 
6 Merasa senang dan nyaman bermain 
dengan menggunakan media alat 
permainan edukatif 
4,75 Sangat Baik 
7 Mudah digunakan 4,50 Sangat Baik 
8 Menimbulkan rasa ingin tahu* 4,50 Sangat Baik 
9 Anak dapat memahami fungsi dan 
penggunaan APE* 
4,75 Sangat Baik 
Jumlah 41,75 - 
Nilai Rata-rata 4,63 Sangat Baik 
Kriteria Sangat Baik 
*) diisi berdasarkan pengamatan 
b. Revisi Produk Ujicoba Skala Kecil 
Hasil ujicoba skala kecil menunjukan bahwa tidak ada ítem 
yang mendapatkan revisi atau masukan dari siswa. Disamping itu, 
siswa sangat antusisas justru menunjukan sikap positif terhadap 
produk alat permainan edukatif pohon kata untuk kegiatan bermain 
dan belajar yang telah diujikan, terbukti dengan tidak ada bagian 
dari alat permainan edukatif pohon kata yang harus direvisi pada 
tahap ujicoba perorangan serta keaktifan mereka dalam 
menggunakan alat permainan edukatif pohon kata disaat proses 
pembelajaran berlangsung. 
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7. Ujicoba Lapangan 
a. Subjek dan Hasil Ujicoba Lapangan 
Tahap setelah ujicoba skala kecil adalah ujicoba lapangan. 
Subyek ujicoba pada tahap ujicoba skala kecil adalah sepuluh 
siswa TK Pertiwi Tampirkulon I Kelompok B. Pada tahap uji coba 
ini sama dengan tahap-tahap ujicoba sebelumnya yaitu diawali 
dengan beberapa tahapan sebagai berikut: 
1) Guru mengawali kelas seperti biasa yaitu menyampaikan tujuan 
kegiatan yang akan dilakukan dan menjelaskan kepada siswa 
terkait materi didalam alat permainan edukatif pohon kata yang 
sudah disediakan.. 
2) Selanjutnya peneliti menyiapkan dan menyediakan alat 
permainan edukatif pohon kata untuk kegiatan bermain sambil 
belajar.  
3) Setelah siswa selesai menggunakan alat permainan edukatif 
pohon kata, peneliti memberikan angket pada subyek ujicoba 
untuk diberikan penilaian terhadap alat permainan edukatif 
pohon kata.  
Data kuantitatif yang diperoleh dari hasil ujicoba lapangan 
merupakan nilai rata-rata dari hasil penilaian sepuluh siswa TK 
Pertiwi Tampirkulon 1 kelompok B. Penilaian dilakukan satu per 
satu untuk memudahkan penilaian kegiatan yang dilakukan oleh 
siswa. Adapun nilai rata-ratanya adalah sebagai berikut: 
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Tabel 14 
Angket Penilaian Ujicoba Lapangan 10 Siswa 
 
No Unsur yang dinilai Nilai Kriteria 
1 Keterlibatan siswa terhadap kegiatan 
bermain menggunakan APE* 
4,80 Sangat Baik 
2 Memahami penggunaan APE 4,90 Sangat Baik 
3 Mampu mengenal huruf dan 
menyusun kata* 
4,20 Baik 
4 Aktif melakukan kegiatan bermain 
dengan menggunakan pohon kata* 
4,80 Sangat Baik 
5 Tertarik bermain dengan alat 
permainan edukatif* 
4,90 Sangat Baik 
6 Merasa senang dan nyaman bermain 
dengan menggunakan media alat 
permainan edukatif 
4,90 Sangat Baik 
7 Mudah digunakan 4,60 Sangat Baik 
8 Menimbulkan rasa ingin tahu* 4,60 Sangat Baik 
9 Anak dapat memahami fungsi dan 
penggunaan APE* 
4,80 Sangat Baik 
Jumlah 42,50  
Nilai Rata-rata 4,72 Sangat Baik 
Kriteria Sangat Baik 
 
Peneliti melakukan penilaian tahap akhir bersamaan dengan uji 
lapangan untuk mengetahui peningkatan kemampuan membaca siswa TK 
Pertiwi Tampirkulon 1 kelompok B. Penilaian lapangan merupakan tahap 
akhir pelaksanaan ujicoba. Pelaksanaan ujicoba lapangan dilakukan 
setelah mendapatkan hasil ujicoba skala kecil. Hasil penilaian ujicoba 
lapangan dilakukan untuk mengetahui apakah terjadi peningkatan dari 
ujicoba sebelumnya dengan skala yang lebih besar. Data yang diperoleh 





Penilaian Rata-rataKemampuan Membaca dengan Menggunakan Alat 
Permainan Edukatif Pohon Kata 
 
No NIS Nama Nilai Kriteria 
1 1212 FKG 4 Cukup 
2 1205 NAP 4 Kurang 
3 1209 GAR 3 Cukup 
4 1191 APR 5 Baik 
5 1208 ETS 3 Cukup 
6 1207 SAW 3 Cukup 
7 1210 NKN 5 Cukup 
8 1214 AAR 3 Kurang 
9 1218 RS 4 Kurang 
10 1220 DMP 3 Kurang 
11 1223 DW 4 Kurang 
12 1229 DVA 4 Cukup 
13 1232 FKA 4 Kurang 
14 1228 SDAP 4 Kurang 
Jumlah  53 
Rata-rata 3,78 
Kriteria  Baik 
 
Berdasarkan penilaian awal dan penilaian tahap akhir pada uji 
lapangan diperoleh rata-rata nilai 3,78 yaitu masuk dalam kategori “baik” 
terlihat perbedaan pada penilaian sebelumnya yaitu dengan nilai rata-rata 
2,57. Rata-rata nilai naik 1,21 sehingga dapat diambil kesimpulan bahwa 
kemampuan membaca siswa TK Pertiwi Tampirkulon kelompok B 
meningkat. 
b. Revisi Produk Ujicoba Lapangan 
Hasil ujicoba skala lapangan lagi-lagi menunjukan bahwa 
tidak ada bagian yang mendapatkan revisi. Siswa mulai terbiasa 
mennggunakan alat permainan edukatif pohon kata. Kegiatan 
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ujicoba lapangan ini peneliti mencoba untuk mengadakan 
perlombaan dengan alat permainan edukatif pohon kata. peneliti 
memproduksi dua alat permainan edukatif dengan antisipasi terjadi 
rebutan antar siswa untuk menggunakan alat permainan edukatif 
tersebut. 
Berdasarkan saran dari ahli materi alangkah lebih baiknya 
dengan jumlah  dua alat permainan edukatif pohon kata dapat 
dilakukan perlombaan sehingga unsur bermain lebih terasa.  
Disamping itu, siswa sangat antusisas justru menunjukan sikap 
positif terhadap produk alat permainan edukatif pohon kata untuk 
kegiatan bermain dan belajar yang telah diujikan, terbukti dengan 
tidak ada bagian dari alat permainan edukatif pohon kata yang 
harus direvisi pada tahap ujicoba perorangan serta keaktifan 
mereka dalam menggunakan alat permainan edukatif pohon kata 
disaat proses pembelajaran berlangsung 
B. Pembahasan 
Penelitian pengembangan alat permainan edukatif yang dihasilkan 
dalam penelitian ini adalah produk alat permainan edukatif pohon kata 
yang layak untuk meningkatkan kemampuan membaca siswa TK 
khususnya kelompok B. Penelitian pengembangan ini dilakukan di TK 
Pertiwi Tampirkulon I. Alasan peneliti melakukan penelitian dilokasi 
tersebut karena ada beberapa masalah dalam kemampuan membaca pada 
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anak usia TK khususnya kelompok B dalam mempersiapkan untuk jenjang 
lebih lanjut.  
Kendala-kendala yang dialami beraneka ragam, mulai dari faktor 
internal maupun eksternal.Faktor internal atau faktor dari dalam 
diantaranya adalah kurangnya minat belajar sambil bermain anak, hal 
tersebut diindikasikan kurangnya variasi mainan untuk membelajarkan 
membaca anak.Faktor eksternal atau faktor dari luar diantaranya adalah 
kurrangnya perhatian guru maupun orang tua terhadap kematangan bidang 
perkembangan anak diusia TK sehingga dalam mengoptimalkan 
kemampuan membaca pada anak usia TK kelompok B kurang maksimal, 
fasilitas belajar anak kurang menarik bagi anak. 
Berdasarkan beberapa kendala yang telah dijelaskan diatas peneliti 
mencoba memberikan solusi untuk mengatasi masalah tersebut dengan 
melakukan penelitian pengembangan.Penelitian pengembangan dilakukan 
oleh peneliti dengan mengembangkan produk sebagai media bermain 
sambil belajar untuk siswa TK B guna meningkatkan kemampuan 
membaca siswa.Produk yang dikembangkan adalah alat permainan 
edukatif pohon kata untuk meningkatkan kemampuan membaca siswa TK 
kelompok B. 
Penelitian pengembangan alat permainan edukatif pohon kata ini 
dilakukan di TK Pertiwi Tampirkulon I melalui beberapa tahapan 
penelitian R&D,hasiladaptasi dari tahapan pengembangan Borg and Gall, 
jumlah tahapan yang dipakai pada penelitian ini ada 9 tahapan.Alur 
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tahapan pengembangan yang dilakukan peniliti diawali dengan melakukan 
analisis kebutuhan melalui wawancara dan observasi, dilanjutkan dengan 
desain produk (prototype) yang kemudiandivalidasi oleh ahli yaitu 
melibatkan satu dosen PG PAUD dan satu guru TK Kelompok B, 
selanjutnya prototype divalidasi ahli media yang dilakukan satu dosen 
yang berkompeten terkait alat permainan edukatif dari jurusan teknologi 
pendidikan, setelah mendapatkan masukan dan  dilakukan revisi kemudian 
dilanjutkan pada tahap selanjutnya yaitu ujicoba perorangan, ujicoba skala 
kecil dan ujicoba lapanganserta revisi pada setiap uji coba tersebut 
sehingga dihasilkan produk akhir.  
Desain alat permainan edukatif pohon kata berpedoman pada 
persyaratan pembuatan alat permainan edukatif.Dinas Pendidikan Nasional 
(2007: 8) menyebutkan beberapa syarat dalam pembuatan alat permainan 
edukatif, diantaranya adalah: 
1. Mengandung nilai pendidikan. Pengembangan alat permainan 
edukatif pohon kata bertujuan untuk membantu siswa kelompok B 
belajar membaca sesuai program semester TK Pertiwi Tampirkulon 1, 
hal tersebut dapat dikatakan bahwa penelitian pengembangan alat 
permainan edukatif pohon kata mengandung nilai pendidikan. 
2. Aman atau tidak berbahaya bagi anak. Bahan yang dipakai untuk 
produksi alat permainan edukatif pohon kata berbahan dasar kayu 
triplek dan kain flannel. Desain alat permainan edukatif pohon kata 
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tidak ada bagian yang tajam sehingga dapat digunakan dengan aman 
oleh anak-anak.  
3. Menarik dilihat dari warna dan bentuknya. Bentuk alat permainan 
edukatif disesuaikan dengan tema tanaman sehingga bentuknya 
adalah sebuah pohon. Warna yang digunakan juga menyesuaikan 
dengan karakter anak sehingga pemilihan warna menggunakan warna 
yang cerah dan tajam. 
4. Sesuai dengan minat dan taraf perkembangan anak. Berdasarkan 
tahap perkembangan anak, seperti yang diungkapkan dalam tabel 
Montessori bahwa pada usia 4-6 tahun anak mulai berkembang minat 
membacanya. Berdasarkan pendapat Montessori tersebut peneliti 
mengembangkan alat permainan edukatif untuk meningkatkan 
kemampuan membacanya. 
5. Sederhana, murah, dan mudah diperoleh. Bahan dasar pembuatan alat 
permainan edukatif pohon kata berbahan dasar kayu triplek sehingga 
murah dan mudah didapatkan. 
6. Awet, tidak mudah rusak, dan mudah dipemeliharaannya. Bahan 
dasar kayu tidak mudah hancur sehingga awet dan dapat digunakan 
jangka panjang dengan adanya perawatan yang baik. 
7. Ukuran dan bentuknya sesuai dengan usia anak. Ukuran alat 
permainan edukatif pohon kata menyesuaikan pertumbuhan biologis 
anak usia dini. Tinggi dan lebar alat permainan edukatif pohon kata 
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adalah 70x80 cm sehingga ukuran alat permainan edukatif tidak 
terlalu besar dan tidak terlalu kecil. 
8. Berfungsi mengembangkan kemampuan anak. Alasan pengembangan 
alat permainan edukatif ini adalah untuk mengembangkan 
kemampuan membaca yang mengacu pada program semester TK 
Pertiwi Tampirkulon I kelompok B. 
Hasil pengembangan alat permainan edukatif yang didesain dengan 
beberapa prinsip pembelajaran tersebut terbukti bisa dijadikan media yang 
layak sebagai alat permainan edukatif pohon kata untuk meningkatkan 
kemampuan membaca kelompok B, hal ini didasarkan pada data yang 
terhimpun dari validasi ahli media dan materi serta beberapa uji coba yang 
dilakukan pada siswa TK pertiwi Tampirkulon 1 kelompok B. Peningkatan 
kemampuan membaca terlihat dari peningkatan rata-rata nilai dari 2,57 
menjadi 3, 78 dengan kriteria baik. Berdasarkan validasi, ujicoba, dan 
penilaian maka dapat disimpulkan bahwa alat permainan edukatif pohon 
kata layak dikembangkan untuk meningkatkan kemampuan membaca 
siswa TK Pertiwi Tampirkulon 1. 
C. Keterbatasan Penelitian 
Penelitian pengembangan alat permainan edukatif pohon kata yang 
telah dilaksanakan belum dapat dikatakan sempurna, namun dalam 
penelitian ini memiliki keterbatasan yaitu: 
1. Tidak semua tema dimasukkan kedalam alat permainan edukatif pohon 
kata karena keterbatasan biaya, waktu, dan kemampuan peneliti.  
102 
2. Validasi instrumen penelitian hanya melibatkan satu ahli media dan 
dua ahli materi, sedangkan untuk menambah tingkat ketepatan 
instrumennya akan jauh lebih baik jika melibatkan banyak ahli. 
3. Ujicoba hanya dilakukan di satu lembaga pendidikan sedangkan untuk 
penelitian pengembangan Borg & Gall dilakukan pada tiga distrik, 





KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Alat Permainan edukatif pohon kata ini dikembangkan berdasarkan 
sembilan tahapan R&D  dari Borg and Gall, yaitu (1) penelitian dan 
pengumpulan informasi, (2) perencanaan, (3) pengembangan format produk 
awal, (4) uji coba perorangan, (5) revisi uji coba perorangan, (6) uji coba 
skala kecil, (7) revisi uji coba skala kecil, (8) uji coba lapangan, (9) revisi uji 
coba lapangan. Produk alat permainan edukatif pohon kata dinyatakan 
“layak” berdasarkan validasi oleh ahli materi dengan nilai rata-rata 4,60 
dengan kategori “sangat baik” dan penilaian ahli media dengan rata-rata nilai 
4,14 dengan kategori “baik”. Kemampuan membaca siswa TK terbukti 
meningkat dilihat dari rangkaian ujicoba yaitu dari hasil ujicoba perorangan 
mendapat nilai rata-rata (4,33) dengan kategori baik, ujicoba skala kecil 
(4,63) dengan kategori sangat baik, dan ujicoba lapangan (4,72) dengan 
kategori sangat baik.  
B. Saran pemanfaatan dan pengembangan produk lebih lanjut 
1. Bagisiswa 
Diharapkan belajar sambil bermain dengan menggunakan alat 
permainan edukatif pohon kata dapat memudah kan siswa belajar dalam 
meningkatkan kemampuan membaca. Selain itu, diharapkan juga dengan 
alat permainan edukatif ini dapat menambah semangat belajar dan 
memaksimalkan potensi anak khususnya dalam kemampuan membaca. 
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2. Bagi guru 
Guru dapat memanfaatkan alat permainan edukatif pohon kata ini 
untuk memudahkan siswa belajar bahasa. Khususnya dalam aspek 
keaksaraan untuk membantu siswa TK kelompok B belajar membaca. 
Selain itu guru dapat mengkreasikan tema-tema yang akan diajarkan selain 
tema yang ada dalam alat permainan edukatif tersebut. 
3. Bagi pengembang berikutnya 
Pengembangan produk alat permainan edukatif pohon kata ini 
diharapkan bias dikembangkan dengan produk yang lebih baik dan dapat 
digunakan sebagai bahan pertimbangan untuk penelitian selanjutnya. 
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Lampiran 1 
Daftar Kelas TK Pertiwi Tampirkulon 1 Kelompok B 
 
Daftar Kelas TK Pertiwi Tampirkulon 1  
Kelompok B 









1 1212 FKG L 5,9 
2 1205 NAP P 5,9 
3 1209 GAR L 5,9 
4 1191 APR L 5,4 
5 1208 ETS L 5,6 
6 1207 SAW L 6 
7 1210 NKN P 5,6 
8 1214 AAR P 5,5 
9 1218 RS P 5,5 
10 1220 DMP L 5 
11 1223 DW P 5,5 
12 1229 DVA L 5,3 
13 1232 FKA P 5,3 





    Mengetahui,  


























A. Angket Penilaian Ujicoba Perorangan 
 





Keterlibatan siswa terhadap kegiatan 
bermain menggunakan APE* 
5 5 5,00 
2 Memahami penggunaan APE 4 5 4,5 
3 
Mampu mengenal huruf dan 
menyusun kata* 
3 4 3,5 
4 
Aktif melakukan kegiatan bermain 
dengan menggunakan pohon kata* 
5 5 5,00 
5 
Tertarik bermain dengan alat 
permainan edukatif* 
5 5 5,00 
6 
Merasa senang dan nyaman bermain 
dengan menggunakan media alat 
permainan edukatif 
5 5 5,00 
7 Mudah digunakan 5 4 5,00 
8 Menimbulkan rasa ingin tahu* 4 4 4,00 
9 
Anak dapat memahami fungsi dan 
penggunaan APE* 
5 5 5,00 
Jumlah 36 42 39,00 
Nilai Rata-rata 4,00 4,67 4,33 
Kriteria Sangat Baik 





B. Angket Penilaian Ujicoba Skala Kecil 
 
No Unsur yang dinilai 
Nilai Rata-
rata I II I IV 
1 
Keterlibatan siswa terhadap kegiatan 
bermain menggunakan APE* 
5 4 5 5 4,75 
2 Memahami penggunaan APE 4 5 5 5 4,75 
3 
Mampu mengenal huruf dan 
menyusun kata* 
3 5 4 4 4,00 
4 
Aktif melakukan kegiatan bermain 
dengan menggunakan pohon kata* 
5 5 5 5 5,00 
5 
Tertarik bermain dengan alat 
permainan edukatif* 
5 5 4 5 4,75 
6 
Merasa senang dan nyaman bermain 
dengan menggunakan media alat 
permainan edukatif 
5 4 5 5 4,75 
7 Mudah digunakan 5 4 5 4 4,50 
8 Menimbulkan rasa ingin tahu* 4 5 5 4 4,50 
9 
Anak dapat memahami fungsi dan 
penggunaan APE* 
5 4 5 5 4,75 
Jumlah 36 37 43 42 37,00 
Nilai Rata-rata 4,00 4,11 4,77 4,67 4,38 
Kriteria Sangat Baik 

































Angket Penilaian Ahli Materi, Ahli Media, dan Siswa TK Pertiwi Tampirkulon 1 
kelompok B 
 






















































































































































































Dokumentasi Penelitian di TK Pertiwi Tampirkulon 1 Kelompok B 
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